464 DLAVTATJION MECSZÁLLOTT JÁTÉKOSOK MACAZINJA 


AS76 FT 


ú MÉVFSLYAM £ SZÁM 
1998 AUGUSZTUS 


VS 


( 
$N 


SEN 
et aNI 
szá A VA 
















NHLFACE OFF 98 
NIGHTMARE CREATURES 





BUBBLE BOBLE 
BUGGY 

BUSHIDO BLADE 

BUST A MOVE 2 ARCADE 
BUST A MOVE 30£ 
CARDINAL $YN 

Ca 

CIRCUTT BREAKERS. 


RoC 
CRUSADER NO REMORSE 


ÉN 
DARKUGHT CONFUCT 


ETSALL7E 


DEAD OR ALIVE 
DEATHTRAP DUNGEON 
DESTRUCIION DERBY 2 
DEVIL $ DECEPTON 


DIABLO 
DIE HARD /PLATINUM 
DISRUPTOR 

DUKE NUKEM 30 

DUKE NUKEM TIME TO KILL 
DYINASTY WÁRRIORS 
EXPLOSÍVE RACING 
FADETO BLACK 
FANTASTIC FOUR 
FIGHTING FORCE 
FORMULA 1.97 

FORMULA KARTS 
FORSAKEN 

FROGGER 


GPOLKE 
GHOSTIN THE SHELL 


GRAN TURISMO 
GRAND THEFT AUTO 
GRID RUNNER 

HEART OF DARKNESS 


INDY 500 
INTERNATIONAL TRACK 8 FIELD 
15 SOCCER PRO. 
IZNOGOLUD 
JERSEY DEVIL 
JETRIDER 2 
JUDGE DREDD 
JUMPING FLASH 2 
KIONOA 
KULA WORD 
LAST REPORT 
LOST VIKINGS 2 
LUCKY LUKE 
MASS DESTRUCION 8 
MAXIMUM FORCE 11990. WORD CUP 98 13990. 
MOK 12990. WORID LEAGUE SOCCER 13990. 
MECHWARRIOR 2 13990. NENOCRACY 13990. 
MEDIEVIL HI 7 9990. 
SATURN €B-Ik 
Fogy. ár Akciósár SEGA RALLY CHAMPIONSHIP 13990.- 
SHINOBI X 9990.- 

BLACK FIRE 13990.- . 7990.- SPOT GOES TO HOLLYWOOD 13990.- 
CRIME WAVE 13990.-  7990.- VIRTUA RACING 7990.- 
CRUSADER NO REMORSE 7990.- VIRTUAL OPEN TENNIS 7990.- 
EARTH WORM JIM 2 7990.- WRESTLE MANIA ARCADE 7990.- 
FIFA 97 13990.-  7990.- 
(GOLDEN AXE THE DUEL 7990.- 
KEIO 2 FLYING SGUADRON 13990.-  7990.- 
NEED FOR SPEED 13990.-  7990.- 







7990.- 
7990.- 
7990.- 




































g 
§ 


CRUSIN USA 
RUSIN WORD hu 
DARK RET Hu 
DOY KONG RANG HV 
DOOM 64 hw 
DUAL HEROES hw 
DUKE NUKÉM, HV 
EXTREME G hw 


KIEGÉSZÍTŐK 


GAME BOY HÁLÓZANIPOCKET) 

GAME BOY NAGYITÓ: LÁMPA 

GAME BOY POCKETIZ SZIN) 

N64 JOYSTICKIEREDETI - 6 SZIN) 

"Nó4 MEMÓRIA KÁRTYA[7 SZIN) 

N64 RF KÁBEL 

Nó4 RUMBLE PAK § 
"Nó4 RUMBLE FORCE KORMÁNY: PEDÁL 





PSX EXTREME PAD(ó SZIN) 4999. 
PSX JOY HOSSZABÍTÓ. 1999. 
PSX MEMO KÁRTYA 1MB(11 SZIN) 4999. 





NES ACTION REPLAY 
SNES 6 JÁTÉKOS TRIBAL ADAPTER 
SNES ACTION REPLAY V2.0 

SNES JOY (EREDETI), 

SNES TOPFIGHTER JOY 

PSX 4.-ES JOY ELOSZTÓ. 








PSX ÖSSZEKÖTŐ KÁBEL 1999. 
PSX REAL ARCADE GUN HIVJ 
k PSX RF KÁBEL 6999 
PSX SCORPION GUN t 9999. 
Ni PSX RUMBLE FORCE KORMÁNY: PEDÁL HIVJ 
SEGA MASTER SYSTEM - 
(GAME GEAR KONVERTER 3999.- 
Stee SEGA MD ACTION REPLAY V2.0 9999. 
SK PAMESHGCKHÉSEEN SEGA SATURN ENFORCER GUN 9999.- 
isz foreázkattezábló SEGA SATURN RUMBLE FORCE 





KORMÁNYA PEDÁL HIVJ 





Az árak a 2595 ÁFA-t már tartalmazzák! Az árváltoztatás jogát indokolt esetben fenntartjuk! 
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aktuálisos! 


Phűűűűűű, ki a fene fűtött be ERTE Azonnal tessék kidobni ezt az őrült 


kazánfelelőst! Habár nem tudom, hogy a megjel kát napján is tombol-e 
még a kánikula, de most annyira bika meleg 
kapcsolni a PlayStationt. Habár....amióta megérkezett a Sgvaresoft szeretet- 
elle eeÉ 
Tactics játékkal -, szóval azóta más színben látom a világot. Rögtön meg is 
született az ötlet: elindítok egy új rovatot, melyben kezek [e EieZTe e 
[ANT átSS tel ZT ET e eaTE TÁS ee Le ti 
Japánban vagy az USA-ban jön ki, így az európai fee áeeutsáe e 
hozzájutni MN csak hónapok 08 
Gondolom észrevettétek, hogy a belső forma aj 
keresztül, beizzítottuk CSEVEGŐ 
Bagó Péter válaszol a fiatalok 
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Ha megrendeled az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, akkor a 
postaköltséget mi fizetjük! Na ez így már elég kedvező, nem? 









R-TYPES 


Az R-Type kétség kívül a játékrörté 
híresebb, korszakalkotónak és úttörönek számító, 
immár klasszikus lövöldözős játéka. a Virgin most 
örralkészül bogyád fdvela tsdvagbant Ide agy 
diszken) kihozza a játék 1-2. epizódjait, hogy a f- 
ctalabb játékosok is megismerkedhessenek vele. 
Szaptomberig kell csolóvérrű, és mór inhaljökiis a 
Bdobipááen sönyül, 










MOTO RACER 2 
Újságunkkal egyidőben érkezik meg a boltokba oz 


Electronis Arts sikeres motorversenyének folytatása. 
A játék újdonsága a pályaszerkesztő és a két játé- 
kos (osztott képernyős) üzemmód lesz. Motorozha- 
tunk esőben, hóban és tornádóban is. 





FUTURE COP: L.A.P.D. 
2100AD 


száptembár közepére ígéri az Electronic Arts futu- 


risztikus rendőrjátékát. Az 1-2 személy által játsz- 
ható, analóg irányítót támogató anyag az új része 

a "Strike" sorozatnak (Future b ks A fátékban 
egy lépegető irányítunk, amely képes átalakulások- 
ra is, plusz több mint 30 féle fegyater élés Féndelke 
zésünkre. Újdonság ugye a 2 Player mód, ahol 
egymással és egymás ellen is küzdhetünk, A törté- 
net Los Angeleben játszódik, változó körülmények 
között, valós idős fényeffektek ábrázolásával. A kül- 
detésed: Szolgálj, védj, és maradj életben! 





elem egyik leg- 





SPYRO THE DRAGON 


Már itt van szerkesztőségünkben az új 3D-s szu- 
persztár játék, a Spyro! A Sony még karácsony 
előtt piacra akarja dobni az anyagot, amely (ha 
hisztek nekem) SOKKAL jobban néz ki, mint a 
Croc. Teljesen jól játszható, nagyon aranyos és ami 
a lényeg, hatalmas méretű. Ezen a pri 





mét elrágódhatnak egy jó ideig a mász! 
szerelmesei. 





SPYRO THE 
DRAGON 


BRIGANDINE 


A karácsonyi piacra szánja az Atlus új stratégiai- 
háborús játékát, A tögráes azoknak készül, akik 
szeretik a klasszikus, fordulós rendszerben működő 
harci játékokat. A misztikus világban játszódó szto- 
riban odvezérok küzdenek egymás ellen, hatalmas 
hadseregeket vezetve. Mint az a képekből is kide- 
rül, a program szörnyekben is bővelkedni fog. 











SHAO LIN 


A leginkább verekedős játékairól ismert THA tovább 
folytatja bevált szokását —- most egy Shao Lin környe- 
zetben játszódó anyagon dolgoznak. A stuff érdekes- 
sége az lesz, hogy akár három ember is nyomhatja 
egyszerre, de mehetünk öt gépi ellenfél ellen is (min- 


den jel arra mutat, hogy ez lesz az új trend!). Az játék 


volószínűleg novemberben érkezik meg 


P 2 


T"AI FU 


Ebben a játékban minden az óllatokról szól. Te 
ris vagy, Tai, a Tigris Kán utokó sarja. Az a fela vö, 

hogy megtaláld és legyőzd a Sárkánymestert, s így állítsd 
helyre az univerzum békéjét, Ha legyőzöl egy másik álla- 


tot (leopárd, majom, stb.), megtanulod annak küzdőstlv- 
sót. járók vehetsz fel, 20 pályát kell bejárnod, 5 főel- 


lenséggel. A 
kezik hozzán 


bő nem biztos, hogy még az idén megér- 


0.D.T. 


A Psygnosis még emlékszik a régi szép időkre, 
amikor például az Another Ward is debi 

óta sok hasonló 3D-s játék is napvilágot látott, de 
valahogy egyik sem hozozz olyan nagy újításokat, 
mint az AW ("egykaptofa" effektus). Éppen azért a 
cég úgy döntöttt, egy hatalmas és teljesen redliszti. 
kus világot készít. A játékban négy szereplő közül 
választhatsz (katona, csaj harcos, vándor zsoldos, 
varázsló), és egy misztikus gyöngyöt kell megkeres- 
ned. A körülötted levő világ óriási, totálisan interak- 
tív, élettel teli. A négy karakter négy különböző jó- 
tékstílust takar, logikai § feladatokkal 6 és sok-sok harc- 
ca. Pérsze rölbász klöésölis poligonokkal ábrázol- 
va. Jövőre. 
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IS SHLAo LIN 
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NASCAR 99 


Szeptember végén, október elején érkezik meg az 
új Nascar játék, Az Electronis Arts megpróbálja ki- 
köszörülni az előző epizóddal hírnevén ejtett csor- 
bát, és legalább akkora siker akarnak majd elérni, 
mint amilyen a Codemasters TOCA-ja volt. Vajon 
sikerül majd nekik...? 





OMIKRON 


as ismeretlen francia csapat készíti ezt a akció- 
nd játékot. A 3D-s anyag a Blade Runner és a 
hal) Raider keveréke, a sztori és a játszhatóság 
tekintetében. A játék hatalmas, a történet izgalmas. 
Végtelen helyszínek, utcák, sok-sok felfedezés, 
mászkálás, közlekedési eszközök. És ami a legérde- 
kesebb: reinkarnáció! Ha meghalsz, visszatérhetsz 

egy másik férfi, egy nőd, de egy gyermek!) testé- 
ben is. Állítólag novemberben. 
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NNó4 tenisz játék. Még annyira kezdet zek 
van a dolog, hogy nem is tudtak olyan képet 

ni, amin karakterek is vannak (de azért a paták ki- 
dolgozotságából 1 már lehet kit máshojn A játék 
tartalmazza az összes játékost és színt. A 
megjelenés Iolán már decertkerben várható 


Tonic Trouble, indit Ubisoft végőszárnyai 
je A játék KELET a párját ritkító stilusú képre: 
gény-grofika (szürreális see a regl-time oni- 
mEá és a szuper zene. A en at ; Ed, 

ei felgdetokotíos ni 


arázol éb gés a Estére háló Aga 
föíretss és dealátkts zemgontó nzdlágyenk kel: 












ALL STAR TENNIS 199 
Az Ubisoft gondozásában készül az első igazi 





aj fák eltő döroléi Tözalászata Tán atet 

€s anyag címre, és fe ajekekeel ta leszé Gredbereázál vő dja Haárnió 

DéGe rmtllesz heti lllenás Kezeket netáz Ieszímgate kal Alőék miden dok szet a úcsoryi Hodta jönz, 
majd ki. 
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WILD, METAL COUNTRY 
A jól iÍ 
RAYMAN 2 a muliplgyer tenkos erjátk A szioti szart három) 


szler még, Vilgnában IL. evgtásstsól is vannak ak közönöki 
kele Mk Mckeeg harcot keke a 994 ! 


területeken. A N64-es verziója a PC-t fogja 
töve, ELÉR a jellé eléje, ; fa 








TONIC TROUBLE 






A hetekben várható a legőrültebb Nó4-es játék, a 
















adfzássés 





GAMEBOY POCKET 
KAMERA 4 PRINTER 
4 re nálunk is a Nintendo legújabb 
kh talát mánya, a kissé árú, de mindeni 
pen hi Kamera. ás áks deteke kezd 
ezt it 
MNB A TELE 
or 184. "golf "ál lesztjük a 
zeltanyílásba. Ezután bekapcsoljuk a rendszert, 
ésa éjt, lencséjét a fotózni kívánt aLTedaS irá- 
nyítjuk (a képernyőn, vat e 
tén a TV-n látjul kelések mali emelnkegyté ) j3 
"" pet. Képeinket tetszés szerint rendi elles 
jük és tárolhatjuk (ez a fisalamt 8 be akár át 
is Mell kát Van TELS a 





relke fole is, amell gel tüenéétő j 

Is öfsuelety vihetünk a képre. Lehetőség van 

a képek animálására is, sőt sorozatok tizkbek 
egész szép kis animációkat kreálhatunk. Aztán 
(ha például fee eleket kát Hl Zeke be is illeszt- 

k hetünk képrészle lönféle játékba kek keeK 4 így 
sze ő a saját felátáje lskkatA dee is Űr- 

akkor pe- 


HYPE - THE TIME GUEST 
Alig akartam hinni a szememnek, amikor megláttam ezt 
A ugyanis azok a 























Migmakt I Tfearák akk legjobb barálaím voltak nézzétek. édes kis pofát - ő a főszereplője a . det eesttb TRE FEkérGB kelésével 
il figur ik a ím gyer- Hát ezt ő tatui 

Mlsenbe ban Nos ebben a szpi ké jélétbon ogy kar című jóláknak mélyet egy merem feridai copot ju ökár egész alakos képeket ül) 7 

tonát irányítnka fitemegi lyes jlágban. LA progi egy. sikeres, nálunk még nem vetített 

különböző karakterrel beszélhetür CRS ÉN amerikai TV. sorozat készül. A kiadó a THO lesz, de 


kata csak 1999-re tervezik (előbb... 
a medeekt ké )-re 1 u 
mór irónyítunk, mindent az ő szemszögéből létyn ] 


lemes esemény lesz ez a stuff. Karácsonykor 














C - The Contra Adventure —bp- 
Talán többen emlékeztek még arra a 
fantasztikus lövöldözős játékra 1987- 

ből, melynek Contra volt a neve. Nos, 

még az ősszel megjelenik a klasszikus 
játék új feldolgozása, melyben most már 
3D-ben írthatjuk az idegeneket. Play- 
Stationre. 


Kensei - Scared Hai 

Játéktermi minőségű verekedős anyag- 
nak hírdetik a Kenseit. Állítolag ez lesz 
az első igazán simán és életszerűen 
mozgó játék Nintendo 64-re. Érdekes 
funkció, hogy a CPU megfigyeli majd a 
játékos küzdőstílusát, és aszerint alakítja 
Í k taktikáját. Nintendo 64. 
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KOLL ES ÚJDONSÁGOK 


KONAMI játékokkal rendszeresen találkozhattok az 
576 Konzol lapjain, akár teszt, hír vagy előzetes for- 
májában is. Nem hiába, hiszen ez a cég mindig kiruk- 
kol valami elképesztő sikerjátékkal.Az atlantai E3 kiállí- 
tás egyik legizgalmasabb standja volt a Konamié, ahol 
mind a Ninendő 46, mind a PlayStation tulajdonosok 
megtekinthették a cég eljövendő újdonságait. Mivel a 
Hírekben már találkozhattatok készülőfélben levő Ko- 
nami stuffokkal, ezért most csak olyan játékokról írok, 
melyekről eddig még nem esett szó. Illusztrációként pe- 
dig (nem tudtam megállni) Metal Gear Solid képeket 


használtam (remélem csípitek őket). 





Survivor 
Alig van Nintendo 64-re jó akció/ka- 
landjáték, de talán a Survivor majd az! 
lesz. A játék sci-fi témájú, egy furcsa ge- 
netikusan "megtervezett" karaktert irá- / 
nyítunk, akivel meg kell szöknünk egy le- / 
zuhant idegen űrhajóról. Nintendo 64- 


G-Shock 
zik, divat lett mostanában a víz- 
g, mert a Konami is készíti sa- 
ját búváros anyagát. A játékban hajó- 
roncsokat, barlangokat kell felfedezni, 
mintha csak mi merülnénk alá valame- 
lyik tengerbe. A sztori egy hatalmas, II. 
Világháborúban elsüllyesztett hajó körül 
bonyolodik. PlayStation. 
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1886-ban"a híres Barrows famíliában 
egyikerpár született. ők Bobby és Dan. 
Már születésüknél érezhető volt az a fur- 
csa gonosz erő, ami megszállta a fiúkat. 
Am ekkor még senki sem sejthette, hogy 
EVET E EStotoj etel elelgolt le Vote Ete 

yilkosok lesznek. Történt ugyanis, 
jén kezdtek elszaporodni a mende- 
mondák egyi bizonyos ollós gyilkos- 
ról, aki egy hatalmas óllóval a kezé- 
ben mészárolja az ártatlan embere- 
ket. Az érdekesség az, hogy amikor 
egy. fiatal lány Inév szerint Jennifer 
Simpson) összeakadt ezzel.a Scis- 
sormanínel; sikerült is felröbbanta- 
nia. Amikor visszatért a városba sen- 
LON NLa LE TES at eetát ate táluteete] 
szeder ít TA hogy tels bekép- 
zelte magának az egészet. Aztán egy 


EZ ját e ea ESZ ot ae zár [Ne ÜSS 


gok újra kezdődtek... 

Itt kapcsolódunk a játékba, amikor 
isJennifer úgy dönt, hogy elmegy 
CA SZERI KÁNTOR (vac ei kÉs 
meretlen, vagy legalábbis nálunk 

nem annyira ismert ASCII. Games 

ában jelent meg ez a vér- 
fagyasztó játék, melynek jellegét te- 
kinve. egy igen erős horror-akció-kaland 
elemeket magába ölelő anyag. A renge- 
tegsszöveges rész mellett, nagy szerepet 
[elzzeleáSzátt yzett rna ET eb 
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eréjesse Á RESIDENT EVI 
MÉLTÓ ELLENFELE 


——sszessz ától Pajszerrel a kezemben, nekem 


egy Scissorman nem akadály 






Jemnifer-t már nem tudtuk 
megmenteni, ám magunkat 
még sikerülhet 


részletek is. Node miféle játék az, ami- 
lá ojatolat c a CLA CSZe allo tál a etluulluta 
dez kiderül a következő percekben az 
alábbi teszt keretein belül. 

A CT két részre bontható. Egyszer ajbe- 
szélgetős részek kapnak hangsúlyt/ami- 
ben a szereplők jól kibeszélik magukat 
arról, hogy mi is történt, illetve mit tegye- 
ELKEL SES e S ÁLSTÉS 
dekesebb.. Kalandozásaink helyszínéül 


üdvözölhetjük az orvostudományi egyete- 


met, vagy egy könyvtárat; de mehetünk 
egy öregember házába is: A furcsa mir- 
digraz lesz, hogyemégszűnik az áram: 
szolgáltatás; néma csönd. honol minden- 
ütt, és egyszer csak a halk , majd egyre 
erősödő ollócsattogás zája üti meg a fü- 
[CURA 

LETÉT eV ANT ZS ÉSÉ ÉS 
lyebb titkaiba. A jeésa mozoghatunk a 
(Ala utei B § amint valamilyen használ- 
ható dologra:bukkanunk; a kürzör rög- 
[ele Ve Eva e ea Este tuái telt Ve SSzÍt Sr 
adott tárgyat illetve személyt. Egy dolgot 
többször is megvizsgálhatunk, egy szem- 
éllyel többször is beszélhetünk. Először is 


a képen felül látha- 
[MY E See 
[oldal Hlesa 
gatjuk a kurzort; 
akkor megjelenik a 
[ee ve ela 
gyak listája. Ezeket 
néha használnunk 
kell adott dolgo- 
LAT ása lá 1 
ketT IGELÉLÉ a 
jelenik.az adott 
tárgy piktogramja, s dei valami izgal- 
mas van, ott használhatjuk is. A kép le- 
felelet ES e ÁE GTA e el etoloMllLáe] 
szereplők monológjait, vagy párbeszéde- 
it izgulhatjuk végig, lévén a játékban, az 
animációkon kívül egy deka hang sem 
található. 

Amúgy kalandozásaink során néha 
megszólal egy rémisztő zene, ilyenkor fi- 
HÉT mert Scissorman elkezdett kö: 
vetni minket. Ebben a szituációban nem 
használhatunk semmilyen tárgyat, csak 
(eTO ULT ML Ae ASZ ze ee ÜT 
SZAT SOT Later ále I eret tette nát E 
izgalmas a játék. Annyira változatos, 
Ze ze ere EA ÁS Es 
elolvadok a gyönyörtől. Egész egyszerű- 
en rengeteg módon TEN 
az álnok gazembertől. Elbújhatunk a do- 
bozokban, bebújhatunk az ágy alá, el- 
rejtőzhetünk egy fa mögött, akkor leüt- 
hetjük egy asztali lámpával, rádönthe- 
tünk GLENN lecsaphatjuk egy esernyő- 
vel és még folytathatnám tovább... Egyre 


azonban vigyázzunk. Ahogyan haladunk 


előreva történetben Scissörman egyre 


































És egy kép profilból 


a főszereplőről 


Üres marokkal viszont már 
nehezebb lesz a dolgom 


etel CSO áe át eu E 
bújhatunk el kétszer ugyanazon helyen. 
gyi Me ve ES EZEL eg Va 
len vérfürdőt rendez. Van még egy érde- 
kes dolog, amit nevezzünk csak "Panic 

Button" -nak. Ha már végképp nincs lehe- 
tőségünk elszaladni, vagy esetleg zsákut- 
cába kerültünk, akkor nyomogassuk őrült 
módjára a Négyzet gombot. Ezzel egy 
időre eliszkolhatunk a tettes elől. Azon- 
ban ez sem tarthat sokáig. Emberünkben 
van egy bizonyos-ijedségmérő, amit a 
ztelt NEN E VÉ Sa KELET 
akkor semmi gond sincs. Ha már sárga, 
akkor vigyáznunk kell, mert már csak 
egy fokozat van feljebb, a piros: Ilyenkor 
nem szabad senkivel sem összefutnunk, 
mivel menthetetlenülhalálra rémisztenek. 
Egy idő utánjez az ijedség:magától "el- 
száll" az emberből. A játék, abban is 
egyedülálló, hogy 10 különböző:befeje- 
zése van! Vá jgően, hogy mennyi 
részletre derítettünk fényt más és más vég 
animációt láthatunk. Az A, B, C, D meg- 
oldásokon kívül létezik egy úgynevezett 
speciális Eiis, ezt úgy tudod előhozni, ha 
a második küldetésekben kihagyod a 
szobrot. Természetesen az A megoldás a 
[Eejreleejó ilyenkor kiderül minden és töké- 
letes.a Happy End, s így megy lejjebb 
egészen az E-ig. 

Mivel más mondanivalóm nem nagyon 
akad, ezért értékelnék egy pöttyet: A 
grafika volt az, amitől először megijed- 
tem. Igaz, az introban látható gyönyörű 
képek szép ékes angol nyelvű beszédek 
során arra. számítottam, 14 valami ha: 
sonló lesz ajátékban is: Sajnos tévedtem; 





bár azért még így sem a legrosszabb a 
látvány. Ami azt a sok szöveges részt il- 
ETL KELL E e VásTLtá a ani ete E veluala 
semmit, mindent végig kell olvasni (sze- 
rintem hiba, hogy nincs beszéd), s ez 
roppant untató. Am a valódi játék kárpó- 
át HS a borzongással ttelirfordula- 
tos horror történetével, mert ennyire. han: 
gulatos játékot én még nemi láttam: Aki 
azt hiszi hogy a Resident Evil 2 egy rém- 
isztő játék, az még nemlláttaia Clock To- 
wer-ti Ha összességébennem is. a leg- 
a] (EB de hangulatában mindent 

MEAle zal gc HRAKIKRÉET PE 
animációig; 

Bagó Péter 
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A Heart of Darkness 1996-ban holt meg s0- 
kak szemében, hiszen ekkor volt az, hogy a 
Virgin egyszerűen megunta az Amazing Studi- 
os sorozatos bocsánatkéréseit a játék befejezé- " 
sének eltolásával kapcsolatban, s kitették az ut- 
tára szegény fiúkat. Ez volt az a pillanat, amikor egy 
világ dőlt bennem össze, ugyanis az akkora már kul- 
tusszá vált programnak ez a végét jelentette. Eleinte 
még úgy volt, hogy a HOD csakis kizárólag a Saturn 
csillagát fogja fényesíteni. Aztán a kezdeti programozú- 
si zavarok miatt hamar letettek róla a készítők. Ekkor 
úgy állt, csak a PC-s tábort fogja szórakoztatni az 
anyag, ám mint fentebb utaltam rá, a Virgin már nem 
várt tovább és kiengedte kezei közül az Amazing Studi- 
05 csapatát. Ekkor lépett közbe az Infogrames és kiadó- 
ia az Ocean, s döntötték el, ha szakad ha nem, egy 
ilyen fantasztikus játékot nem szabad elpocsékolni. Idő- 
közben a fiúk cirka fél év alatt bekódoltak egy full PS- 
ös verziót, s így történhetett meg az, hogy közel 5 év 
fejlesztőmunka után 1998 június 30.-án végre Magyar- 
országra is megérkezett az a játék mely garantáltan 
megérte a várakozást. 

.. Szóval ott álltam a Pozsonyi úti boltban, kezemben 
a repülőtérről abban a másodpercben megérkezett ló- 
da, s csak meredten bámultam magam elé, el sem hit- 
tem, hogy tényleg itt van. Miután sikerült magamhoz 





7 


szólítanom egyet, 
meglepődve láttam, hogy 2 CD tartó; 
kodik a dobozban, sőt egy 3 kártya is von 
mellékelve. Ezt a 30-t azért megmagyarázom, Ez 
egy egyszerű piros-kék szemüveg, amely arra hi- 
.  vatott szolgálni, hogy az adott jeleneteket ne csak 
a TV képernyő síkjában, hanem "domborúban", az- 
. az valódi 30-ben láthassuk. No de elég a szócsép- 
lésből lássuk azt, amiről úgy vélekedtem egy 
elég kellemes hétvégét tudok majd el- 
tölteni vele. 
Főhősünk Andy, aki 10 évesen mór 
komoly időgépeket meg miegymást fab- 
rikál otthon. A csillagok és a bolygók világo 
mindig is misztikusak volt az emberiség számára. S0- 
sem mértük fel valójában, milyen picike pont vagyunk 
a világegyetemben, s történelmünk során még rengeteg 
a fejlődnivalónk. Talán ha lehetne utazni az időben is... 
Éppen ezek a gondolatok jártak a fejében amikor fel- 
eszmélt. Ugyanis annyira elmélyedt ezekben a magas- 
röptű gondolatok elemzésében, hogy el is aludt. Ezt a 
tanárok nem nézik jó szemmel, így hát be is zárták a 
sötét szekrénybe, ahonnan is alig várta hogy kitörhes- 
sen a csengőszó hallatára. A suli előtt már várta ked- 
venc kutyusa Whiskey, akivel mindig kimentek a 
ba játszani. Ám ezen a napon val egi fé 
tént. A napot eltakarta valami, amitől teljes sötétség 
borult az egész városra, s egyik pillanatról a másikra 
Whiskey csak úgy eltűnt egy gomolygó kapun át. Na 
több se kellett neki, futott hoza, s az addig még soha 
nem próbált időgépét beüzemelve elindult, hogy meg- 
keresse Whiskey-t, s elintézze a sötétség goz urát. Per- 
sze nem ment bökkenők nélkül az ügy, már rögtön a 
leszállásnál akadtak problémák, s persze a végén még 
annak örülhetett, hogy egyáltalán megúszta épp bőrrel. 
Mielőtt elindulnánk kalandjaink 
útján azért tanulmányozzuk át, 
miket is lehet tenni. Andy tud sé- 
tálni, amit az egyszerű irányokkal 
tudunk elérni. A futáshoz a Négy- 
zet lenyomása is szükséges. Ugra- 
ni az X-szel lehet, ám értelemsze- 
rűen futásból nagyobbat lehet ug- 
rani. Van még egy érdekes dolog, 
emberünk az ugrás kétszer egy- 
más utáni lenyomására szaltózik 
egyet a levegőben, így tovább 
. Vie 


nyíthatjuk, aki 

rezhetünk vele. A többiről majd 
menet közben, vessük is magun- 
kat az élvezetek közé. 


Mivel járgányunk teljesen roncs 
lett, így egyetlen megoldásként 
ugorjunk ki belőle. Rögtön fel is 
robban, tehát a visszaút kizárva. 
Induljunk el talán jobbra, ugorjuk 
át a szakadékot, s máris összefut- 

















érkeztünk arra a képre, ahol egy csontváz láb van, 
ugráljunk egy keveset, mire leszakad a hegy egy része 
s egy csontforokkal átjuthatunk a kép másik oldalára, 
ahonnan felfelé menve gyorsan ugorjunk ki a szájból, 
mielőtt bekapna. A csontot hídként használva jutho- 
unk tovább, s felmászva a sziklafal tetejére, meg is 
érkeztünk a második pályához. 





ha- 
tunk első 

ellenfele- 

inkkel, a gaz 

érnyékokkal. 

Ezek úgy működnek, 

hogy valamilyen tárgy árnyékai, kicsit brutáli- 

sabbak a kelleténél, s akár a szakadékba is be tudnak 
lőni. Tehát irtsuk ki a csonthalmazt, ami a kép tetején 
lóg. Nemsokára egy fej állja utunkat, álljunk alá és lő- 
jönk see 0 fej beborul a háttérbe, ezzel 
szabaddá teszi az utunkat tovább, ám egy-halom ször- 
nyet is szabadít ránk. Továbbmenni úgy tudunk majd, 
hogy minden szörnyet leölünk, s csak amikor már tiszta 
a kép, akkor biztonságosan léphetünk tovább. A híd 
után egy trükkös rész jön, ugyanis 3 árnyék kecskének 
képzeli magát és fel akar öklelni. Itt csak ugorjuk át 
őket a szaltóval (2 X egymás után), mojd a maradék 
kettőt puffontsuk le. A következő 

kép is trükkös. A létrán felmenve 

a szörny ozonnal bekap, így nem 

menjünk teljesen fel, hanem áll- 

junk meg a létra legfelső fokán, s 

várjuk meg míg a társa dobbant 

egyet a padlón, mire felrepül a le- 

vegőbe, s ezt a kis időt kihasznál- 

hatod, hogy feljuss. Lődd le őket, 

majd távozz jobbra. A kis közjáték 

után (megfosztanak a fegyvereid- 

től), inkább ne is mérgelődj, fuss 

tovább gyorsan jobbra. Egy ár- 

nyék vesz üldözőbe, ám miután 

átsétáltól a vékony hídon a fénybe 

érve az eltőnik, s békésen lép- 

hetsz a következő képre. Itt a fo- 

lon kell másznod, s a gyik lesz az, 


Először is húzzuk meg a kötelet, hogy a könehezék ki- 
nyissa a továbbjutást akadályozó kaput, majd ugráljúnk 
a köveken. Vigyázzunk, mert a mocsárban mindenféle 
gyonús élőlények éheznek... A harapós virágot úgy játsz- 
hatjuk ki, hogy megvárjuk amíg bekapja a zöld kis gu- 
mót, s ekkor lépünk le a kötéllel. Másszunk fel, s a köte- 
lekkel lengjünk tovább. A következőkben a repkedő ár- 
nyékok mindig lecsapnak a vízbe, előlük csak ebuki tu- 
dunk. A fényig kell kitartanunk, oda már nem tudnak 






követni, Rántsuk le a fenti virágot 
a lógó részeinél fogva, majd a 
jobbra lévő zöld plazmába ugor- 
junk bele. Rengeteg kis görcs sza- 
badul el, ennek örömére 
másszunk is fel a balra lévő falon. 
Itt fent induljunk el jobbra, de 
várjuk meg, amíg a virág bekap 
egy zöldet. Most a kötéllel ugorha- 
tunk tovább. Ismét köteles akció, 
ám csak akkor ugorjunk, ha már 
tele a szája a virágnak. Elérkez- 
tünk egy útlezáráshoz. Pattanjunk 
fel és taszítsuk lejjebb a fránya 
köveket. Sajnos mi is lesodródunk, 
csupán egy inda menti meg az 
me ESZ 5 -e IZE életünket. Kezdjünk el himbálózni, 
s a nagy. szörny száját támosszuk 


ki a faággal, majd minél gyorsabban próbáljunk kiúszni 
jobbra a partra. A fánál másszunk fel, majd húzzuk meg 
a kötelet, így az ismeretlent birizgáló árnyék eltűnik. 
Megismerkedhetünk Amigoval, aki el is vinne minket egy 
biztonságos helyre, csakhogy útközben megtámadnak 


minket és egyedül lepottyansz egy fura tóba. 
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"Ses 
ami mutatja a helyes irányt. Mivel lesznek olyan ré- 
szek, ahol ugrálni kell egyes kapaszkodók között, ezért 
leírom, hogyan is kell ezt szakszerűen végrehajtani. 
Karakterünk csak abban az esetben kapja el a kiugró- 
kat, ha az ugrás gombot folyamatosan nyomva tartjuk, 
s akkor is engedi el, tehát ezekre vigyázni kell. Ha el- 









A tóban sem vagyunk biztonságban, mivel a gaz ár- 
nyékok fentről szórják a tűzlabdáikat. Gyorsan ússzunk 
is lefelé, hogy megszerezzük a speciális erőt. Most jobb- 
ra távozhatunk a barlang felé, A falat lelői 
szög nyomvatartásával, majd egy rö 
gedésével tudjuk. A következő a virágok és virágmo- 
gok problémája. Ha ilyeneket látunk rögtön sejthetjük, 
ez lesz a továbbjutás kulcsa. A magokat tudjuk rugdos- 
ni, így arrébb görgethetjük őket, majd belelővén virág- 
gé duzzadnak. A következő képen a 
magot küldjük át a túlpartra, maj 
után megnövesztettük, másszunk fel a 
falon, majd ugorjunk a növényre. Is- 
mét vízre szállunk, ám vigyáznunk 
kell a kétfajta kellemetlen vízinövény- 
re. Az egyik folyamatosan szippant be- 
felé egy áramlat segítségével, a rátdkE 2 
ból pedig ideiglenesen kicsapnak ka- 
rok, melyek magukkal ragadhatnak. A 
hiedelemmel ellentétben figuránk igen 
is meg tud fulladni, tehát időnként 
nem árt levegőt venni ahol tudunk, er- 
re egyébként az óriási buborékok fi- 
gyelmeztetnek, melyek Andy száját 
hagyják el egyre gyakrabban. Hosszas 
úszkálás után kievickélünk a partra, 5 
azon a képen, ahol rengeteg virág tá- 
tog, lőjünk bele a jobboldalon hozzánk 


. legközelebb esőbe. Ezután ugorjunk 
egyet, de úgy, hogy meg tudjunk kar 








paszkodni a falon, most az alsó jobb oldali virágba lő- 
—ajünk, mire az is kidöglik, biztonságosan mehetünk lej- 
. Kukacokkal futunk ö össze, amik JEE 






tagból csináljunk ismét virá- 
görgessük a követ az árokba. 
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A kukacokat lőjük ki, majd a kép szálén 
mászni. Ússzunk jobbra, s a kis alagút végi ik ki 
a követ, hogy a víz szabadon tudjon áramlani... 
Másszunk vissza fel, majd le a virágon, ám rögtön sem- 
misítsük is meg. Rugdossuk a magot jobbra, így az Jeta- 
szítja a másikat, s az elfolyik a vízzel jobbra, Nö- 
vesszük meg a virágot, ugorjunk ró, s onnan tovább a 
kép széléig. Lőjük le, s a magot dobjuk be a vizbe. Az 
szintén TANA s az áramlattal együtt ville 
ra. Növesszül oaósálíme tan É és távozzunk felfe- 
lé. Itt egy "átlóslövéses" tak: ették 
ül 


virágot, felmászhatunk és az árnyékokat 


Másszunk fel a falon, mire egy 
rakás szörnyhöz jutunk. Fussunk 
jobbra, s gyorsan növesszük meg 
a virágot. Innen fentről rögtön 
szórakoztatóbb a kis feketéket ir- 
tani. Kifelé a kockák megmászá- 
sával jutunk, s miután kijutottunk 
a barlangból, egy közel 6 perces 
animációt izgulhotunk végig, 
amíg is eljutunk Amigo falujába, 
csak hát azt megtámadják a go- 
nosz árnyékok. Ja és persze be 
kell rakni a kettes discet is. 


Itt már két dologra kell odafigyel- 
ni, mert nem csak a gonosz árnyékok kúsznak a föl- 


dön, hanem még a levegőből is tüzelnek. A hídnál to- 


vább nem juthatunk, ugyanis gonosz módon azt letüze- 
lik. Másszunk le, majd jobbra, s miután a csontváz ár- 
nyékát is elintéztük, a kötéllel lendülhetünk tovább. Itt 
csupán a jobboldali sötétséget lődd le, majd gyorsan 
mássz fel a létrán. A növényt mag formájában görgesd 
odébb a fény közelébe; most már biztonságosan hosz- 
nálható. Fent a kukacokra és a növények árnyékaira 
kell vigyázni, egyébként elég nyugis a pálya. Másszunk 


ESNE. ő B 

AS ni Ef ai 

sz AL MEL KE 
SEL EL én 


úr felfelé. Vigyázni 
All nal id k 


másszunk felfelé a pókok elől. Fent a hegy tetején egy 
kis szél kidönt az egyensúlyunkból, s lezuhanunk E 


hegy lábához. ú " 


Másszunk le a virágról és induljunk el jobbra. Füstöl- 
jünk ki mindenkit, a gombokkal lehet a folat lebontani 
egy kis időre. A lávás résznél előbb alul kell ugrálni a 
kiemelkedéseken, majd fent kell végigmászni. A pókot 
ki kell lőni, mert telegennyezi csúszós valamivel a ka- 

szkodókat, és állandóan megcsúszol. Jobbra kell tá- 
zni, ahol az árnyékok mindig megrázzák a földet, s 
. te leesel - minél előbb lődd le őket. Előbb menjünk 


ent, hogy a pókokat, kukacokat, meg minden mást ki- 


végezzünk, majd most már mehetünk lent is, tiszta oz 


út. Másszunk fel a falon, a dögöket intézzük el, s máris 


fent vagyunk. Ám még nincs vége, fussunk jobbra, s a 
kapaszkodók. segítségével menjünk le, hogy a magot 


orrébb lökdössük, majd fent, s immár elérjük a kapasz- 


kodókat. Itt barátaink elvesztették erejüket, a sötétség 
mindent behálózott, nincs mit tenni, mint megkeresni a 
varázskövet, amitől mi is ilyen erősek leszünk. Út köz- 


ben sajnos leesünk és egy barlangba kerültünk. 
öm kg s ke 


le SAS ÖT an 

Itt nincs idő nézelődni, azonnal fuss jobbra le a lyu- 
kon, majd ismét jobbra, hogy leessünk. Itt gyorsan nö- 
veszd meg a magot, hogy az megállítsa az oszlop növe- 
kedését, majd jobbra nyomd meg a gombot. Most már 
lemehetsz. Virágon feljutsz, intézd el a szörnyeket, 


majd ess le. Szintén gyilkolj, majd jobbra, csak-kúszva 
mehetsz végig, különben felfolnak a virágok. Persze a 


középen csapkodó durungról nem is beszélve, A magot se 


gurítsd a baloldali képre, majd a vastag oszlop alatt 
megnövesztve lőheted fel a felszínre. Itt fent még né: 


hány repkedő árnyékot kell lelőni és máris indulhatunk 


a várba, hogy megmentsük Whiskey-t. 


ja Jobbra kel mi menni, míg a lán- 
coknál csak sétáljunk, különben lezuhanunk. A kuka 


coknál lefelé kell haladni, majd nyomjuk meg a gombos... 


kat. Most már balra is távozhatunk, kicsit fent, ahol is 


nyomjuk meg az újabb gombokat. Visszafelé végezzünk 


a pókokkal, majd a láncnál essünk le. Menjünk jobbra, 
másszunk le, itt balra, majd ismét le, hogy megnyom- 


hossuk a gombot. Mésszunk fel és menjünk végig jobb- 


ra, majd a lépcsőnél le. Itt a kukacoknak 4 fazont kell 


gyártani, hogy békésen továbbmehessünk. A lávás rész- 


ig figyeljünk a megjelenő kövekre. Ezek után 
be zárnak, ám hamar kijuthatunk. Lőjünk fel a 
virág lesz, másszunk fel rajta, s lökjük 

jgötte lévő gomb nyitja a kijáratot, 


maghoz, amil 
meg a követ. A 
amelyen távozhatunk is balra. Lent a gombot meg- 
nyomva (fent) kinyílik az ajtó, ahol is elveszik a lövé- 
sünket azzal, hogy a sötétség ura megsemmisíti a va- 





rázskövet. A ládát a tűz elégeti; mi pedig essünk le. Fu- 
tás jobbra, a láncnál csak séta, majd essünk le és a kis 

vájaton másszunk el balra. Miután megnyomtuk a gom- 
bot, másszunk vissza, majd az új lépcsőn fel. Fussunk a 
szörnyek elől balra egészen az odúig. Itt essünk le, mi- 
re bekap minket egy nagy szörny. 


mp Ez 


Mivel ebben a szörnyben volt a puskánk is, lőjük 
csak ki a hasát! Hopp. Ez bizony kipukkadt. Menjünk 
tovább egészen addig, amíg meg nem találjuk az un- 
dorító kis lila szörnyet. ő elmondja, hogy 3 darabból 
összerakhatjuk a varázskövet. Az első darabkája rög- 
tön ott van jobbra, míg a másik kettőért fent kell 
megküzdeni. A lényeg az, hogy a köveket nem csak 
saját magunk, hanem a lézer is tudja mozgatni. Miu- 
tán megvan mind a 3, a dolog továbbra sem akar. mű- 
ködni. Persze, az utolsó szemcse ott van a hídon! 

Irány balra, majd le, s itt már csak az utolsó lépéseket 
kell megtennünk ahhoz, hogy elérjük a hőn áhított da- 
rabot. Út közben megjelenik a sötétség ura és tűzzel 

dobál, ezt a szaltóval ugorhatjuk át. A negyedik képen 
Andy beleilleszti az utolsó darabot a varázskőbe és be- 
dobja a portálba. Ezzel a sötétség birodalma teljes 
egészében elpusztul, ám a sötétség ura magával rántja 
Andy-t, akinek még meg kell küzdenie a sötétséggel. 

Egy szobában vagyunk, még a fegyverünk sem Üze- 

mel, csak annyit tehetünk, hogy szétverjük a sötét ár- 7. 
nyakat, addig, míg meg nem jeleni egy fénynyaláb, Éz 
ezzel kezi szi a 10 perces záró-animúció... ss. 

Szóval akkor Heart of Darkness. Csak azt tudom róla 
mondani, hogy az animációk, meg úgy az egész játék 
ragyogó. Ott vannak azok az apró példák, mint ami- 
kor az introban Andy arca visszatükröződik a villamos 
kapaszkodójáról, vagy amikor a játékban a falon má- 
szik és csak oda teszi a kezét és a lábát ahol repedés, 
vagy kiugró van, ezek azok a pillanatok, melyeket a 
játékos soha nem felejt el. Zeneileg is (a londoni szim- 
fonikusokkal nem volt nehéz), kinézetre is, és tényleg 
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minden szempontból tökéleteset alkotott az a kis fran- 
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Kamionnal döngetünk Las Vegas 
testvérvárosában a félkarú rabló után 


Osztott képernyőn az élvezet 
nem osztott, hanem duplázott 
—— 
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Csendes tájkép lavinával, s. A tűző napon tűzök 
mikrobusszal meger 3 a repülő után 











Up és Hi Set uettstés Mentők Centre 
Screen (a képernyőt tehetjük középre 

lem, a szoba átrendezésére nem be 
hát csak a tévén belül tehetjük KEEe a 








itrous oxid; derül kiaz N20 credíjét 
Nesz csak az nemigazán, 
mi végre ez a címe a GREMLIN 
új játékának. Ugyanis a nitrous oxid 
rul kéjgázt jelent, A progi betöltése után ör 
féle nyelv közül választhatunk, hogy majd 





lami abból miért is készült ez a játék valóját 








kelökégési megértsük a sediégítáe megs dban, háromféle beállítási lehetőségünk van 
jelenő feliratokat. A bevezető intro lálványos, " " Mono, Stereo és Dolby 
bár meg kell mondanom, hogynem derül derül ki Surround techno music 


belőle teljesen egyértelműen, miresszámítsunk " jöhetta hangszórók- 
a játék során. Egy szép bugyborék formálós 
dk, aztán beleszíródik egy injekciós tű szerű 


rű formát mutáta 





ná a hersóli "gyomrát" 8, mint s té 
lyosót. Végül kinyílik a " los ás ke 


ról műfátja a kamera a világúi 
energiai valamint. oran Az jót: Aztán 


tek dőre láthatjk , hogy. 


valamilyen:ronda rovar-szerű szörnye- 
teg képét, amint vkészül Vala: 
mire. Ez az éné n kö- 


Imezé 
rülbelülfannak felehmeg, hogy avi 
lágegyetemben megnyílt egy kapu, 


0003150 
419] 


amin keresztül gonosz lé: róbálják elö- 
zönleni a bolygónkat é és neküj BA ET e- 
sen az a feladatunk, hogy megmentsük tőlük 
a világot. Ez fendben is volna , de hogyan 
kerül ide a kéjgáze! Tán a program írója so- itt még a 
kat szipákolt belőle mikor megálmodta a já:  . hangerejét a zenének, a zajok- 
tékot. Ha túljutunk az intron, a főmenüben nak (SFX) ésa környezetnek (Am- 
körben lehetőségek közül véleszhatik; úgy-  :bient): Sőt azt is megtehetjük, hogy ki- 
mint Tútorial [magyarázatképpen eljátssza választjuk a CD-n található számok közül 
mire kell lőnünk, hány pontérlj; Vi View Credits . melyiket játssza le, amíg mi az ellent írtjuk. 
Hegyábál kinek köszönhetjük ezt a kéjö- . Érzésem szerint a készítőknek ez volt az 
(Game: Options (itt szintén körben el- . összes céljuk az anyaggal, körítés találnia 
KÉKES variációk közül válogathatunk]; ... THE CRISTAL METHOD zenéjéhez. A 
Main "Men Es a Sebe Save Set" Change Featurestaikamera kezelésre, 
a fényeffek- 
fékre és az 
elérhető bo- 
nusz fegy- 
verekre vo- 
natkozó kí- 
vánságaink- 
nak ad teret. 
Háromféle vaki- 
tó effekt közül vá- 
laszthatunk (lens Fla- 
re), ehhez a lencse tí- 
pusát is megadhatjuk 
(lens Type). Kiválaszt- 
hatjuk, hogy mit aka- 
runk: a kamera kövés- 
sen minket, vagy fixen 
legyen és (Ca- 
mera Roll). A Prog- 
ram Controller pon 
ban hatféle variáció 
közül választhatjuk ki, 
hogy mék gomb mi- 
re szolgáljon: Brake 
(fék), Jom (ugrás), 
Zoom in/out köl. 
ső/belső nézet válasz: 
tás), Select Weapon 


















7 zomzorszznáztétá ll 























képernyőt); Change Sound litt már látszik va- 






NATURAL. . 









szsnápítkilbe 
asz A. ? 


(fegyverválasztás), Shields (pajzsok), Fire 


Wall (tűzfal), Fire laser (lézer), Fire Weapons 


(tüzelés a felvett rékkel). Enter Codes itt 
vihetjük be a rendelkezésünkre álló kódokat, 
High Scores: azon fontos opció, ami nélkül 
soha nem tudnánk dicsek ni mekkora 
(aranyjászok vagyunk a féregirtásbanszlóad 
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nincs időnkívé- 


gigron olni a játékon, és ott szeretnénk foly" 


ahol abbahagytuk. Minden teljesített 
mile, végén lehetőségünk van menteni, egy. 
lokkibánja a memória Kán, Split Two 
Player: ebből kiderül, hogy ketten is kéjeleg- 
hetünk a gázban, méghozzá többféleképpen 
is, ez az a lehetőség, amikor megosztjuk a 
épemyőt. TworPlayer: nojitt meg közösentüb 
hetünk egy közös képernyő elé, és vállvetve 
irthatjuk az elénk kerülő mindenféléket. It 
hasznos ii kisz a jump funkció, ígyselkerül- 
hetjük, hogy egymást akadályozzul . Miután. 
eldöntöttül milyen módon szereénk játsza: 
ni, és mindent beállítottunk amit csak tudtunk 
és akartunk, nincs már több dolgunk, mint 
választani a négy lehetséges "űi ajó? közül. 





JAT JET 


ADI ENLALÍTN 


ZKT 


A nevükön kívül csakéa látványuk alapján 

dönthetünk közöttük, de valószínűleg nincs is 

jelentősége választásunknak a 

szerb jából. A kis kínálatot ellensúl 
soktéleképpen színezhetjük a már kivó 

káli érgény; Ha már ezen is fúl va- 

gyunk, még a Tézdés előtt a Négyzet gomb- 









bal a nehézségi fokotis, 
kedjl nagy 
kéjben majd elfelejtet- 
tem említeni mit is kel 
tennünk a játék során; 

bár eztnemiköi 

"vakba önteni. Tehát felér 

színűleg elsősorban) 

gassuk a zenél, miétbera . 


ezzünk mindent. He 
a ami elénk kö az ebből 
képződő kis tal llérokat bo- 
núsz gyanánt vegyük 
fel;-mert e nélkül 
nem lesz "tőzta- 
lunk" (és próbál- 
junk nem neki- 
menni. semminek, 
ami szembejön). 
Ha a Tutorialt 
meglessük, ott 
minden gusztusta-. 
lon férget bemuz 


vi 









tatnak, miért érdemes és 
Az anyag grafikája tulajdoni 

mondható, a zene se rossz ani ] szere 
ti, a játékmenet meg, dán csdál mint amit el 


hatunk n intelk 
"menj eleten mind: 
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az: SZlsztáseet 


. gyakorló leckéket át- 


3 : I pee A3 E 








te 
8 za szi , 


őt 


a E 





zt hiszem nyugodtan mondhatjuk, hogy gű tavat kell létre- Ve ! 
a Tetris a világ második legjobb logikai hoznunk. Ötödik e g Re e g y dV e S ]J a t e 
játéka a Rubik-i s után. kve Pajit- feladatként a bom- 
nov műremekének már eddig is számtalan mu- bák elleni védeke- 
tációja látott napvilágot; gi m is úgy gondol- zést kell elsajátítanunk: a bombák számára Az "igazi" játékban a legfőbb cél a pontok "klasszikus" módon kívül játszhatjuk Pro üzem- 
ták, hogy az eredeti alapötlet még továbbfej- (jege ha tetszik, ha nem, időnként megjelen . gyűjtése. A játéknak akkor van vége, ha oldalt . . módban, melynek sebessége a profik képessé- 
leszthető. A Welrix is y ilyen mutáció: ha nek) egy — esetleg kettő - elzárt szektort érde- a kis üvegtartály megtelik vízzel, ami a lecsorgó geihez lett mérve. A Handicap-et indítva a kez- 
nem is a legjobb[2), de kétségtelenül az eddigi. mes létrehozni és azt bombázni. A lyukat ne fe- vizet gyűjti magába. Ahhoz pedig, hogy ez ne déshez kapcsolhatunk be nehezítéseket, végül a 
legextrémebb változat. lejtsük el pótolni, hogy aztán majd következőnek . történjen meg, nem elég 
A játékteret egy izometrikusan ábrázolt, négy- . . is ugyanott robbanthassunk. Ha netán lyukba kisebb medencéket építe- 
zet alakú terep jelenti, erre esnek rá a Tetrisből dobjuk a bombát, nagyon megbánjuk, ugyanis... nünk; muszáj a teljes játék- 
már jól ismert dlzolak ke a játékban " megtorlásként" szönyegbombázást kapunk az teret fallal körülvennünk, 
Eat; n nem csak építő, hanem romboló alak- egész játéktér Ckl tében. Hatodik alkalom- . . ugyanis néha az eső is el: 
zatok is potyognak, s mindezek az elemek tulaj- mal a Köcsaósztatákról tanulhatunk: a gumika- ered. éa d 
donképpen nem is mint "építőkockák" funkcio- 
nálnak, hanem a képlékeny állagú felszínt for- 5 
mászhatjuk velük. Az alakzatokat a felelő 
szögekbe forgatva és a megfelelő 
pollyantva tehát először is ki kell al 
pet, majd jön a következő mozzai 
rékok formájában lezuhanó "özöm k e 
alakzatokhoz hasonlóan szintén mi irányítha í A tűz - mint tudjuk — a víz 
juk.) A játék célja egyszerű: megúszni . ellensége, segítségével 
szárazon; avagy ha úgy tetszik: me- 
dencéket kell építenünk, és megz 
akadályoznunk a s í 
Hogy jobban megé! 
lesz a dolgunk, azt javai ú 
őször indítsuk el a Practice 9 a víz elfolyása nél- 
módot. A gyakorlás menüj kt g § Pe ül. Természetesen van több 
ben az első pont a KK ; E játékos, pontosabban pár- 
Play, amivel a a e Z baj üzemmód 
fent említett 55 zat a. ; is, ezt a Multip- 
építkezést pró- 4 a 2 FR § lay-jel indíthat- 
bálgathatjuk. A ] 88 Ma j ik A párbaj: 
második ikonnal ri 4 ar emeetkzt VT ök EE. £ e nál nem csak 
azt alárákásb § Bf. iss 3 8: a lé a árhuzamosan 
a gép f. 8 h 28 Msat 3 ú 1 88 S ell építkezni, 
ea ödésével § ; ) dl 4 ; TA hanem (a Z 
(osztott képernyő- új p Ká Kál Í a és ombbal) kü- 
vel) akarjuk-e a ) § érböző táma: 
dásokat (pl. 
bombázást) is 
F kezdeményezhetünk a riválisunk ellen. A főme- 
a géppel, hiszen j nüben még van egy Options ikon is: ezzel az 
úgy el ask né- irányításon változtathatunk, illetve a rekordjain- 
hány taktikai fo- li iz T KZT 14 9 kat nézhetjük át. 
gást.) pora Ho ! 8 a ú. i t ! Hogy a Wetrix létrejöhetett, az tulajdonkéi 
( az Nó4 eszméletlen jó vízeffektjének köszöi 
tiKANAZ Az elsó: tő: hull nisyitsábua és tökéletesen ér 















































a 


venni, vagy 


dül. veneset 


nél mindössze fa- si l z HT a mélységei Azegyes ötletet tehát remek gő 
lakat kell építe- 7 z 7 7 kával skerülk kivitelezni - mégsem vagyok ber 
nünk, azután meg- 8 0 6. z ne biztos, hogy a Welrix olyan átütő siker ég 







majd. Szerintem a nehézségi szinteknél kissé 
A két szélen egy-egy . magasra rakták a lécet, már a kezdő szinten is 








töltenünk a me- 
Minél egybefüggőbb a 4 
dencét, majd az vízfelület, annál aZ 


érköző lánggal kis: egyszerűbb kiszárítani kacsaúsztató épűl viszon) fsárrjónnek az alakzatok. Per 
zérítonúnk a vikét. sze vik kertény karosak kedvelik, ezt va- 
A második feladat is hasonló, csak é zen kisebb jelenéséhez jó pet T8L kisebb), ta- . szélen szivárog a e fi kis fehér nyilak JóEA a. lószínűleg nem veszik zokon. 

tavat kell létrehoznunk.A harmadik leckében a sért létesítenünk. A hetedi n már veszélyt. ) A tartály csak akkor ürül, Hate 

romboló alakzatok funkcióját tapasztalhatjuk ki: nincs semmi új; csak a talajon teldtszt lyuka- víz, rul ha a lángot használjuk: :Hga 

gy srsentagol medence szakra kola. .-katkal Pólhun. Azok bd vgíl oz dólogra igyelnünk kelt nem száböd mértéktele- 
másba olvasztanunk, hogy aztán maj ten... összefoglalása a tanultaknak: azaz kacsaúszta- fi ka és mellette csak keveset rombol- 
lánggal kiszáríthassuk az egészet. A j tókat, szivárványokat kell elővarázsolnunk, és nunk, mert ha baloldalt - ennek köszönhetően - 
leckéből megtudhatjuk, hogyan kell szivárványt b ítségével 25000 pontot összeszednünk. az Eorthavoke felirat megtelik, egy földrengés 
létrehozni (ami majd külön bonusz pontokat ér): mit kegegT akár indulhatunk is. . alakítja át elég jelentősen a domborzati viszo- 










































megfelelő nagyságú és mélységű, teljes szélessé- a korál játék on. nyokat. Az idő múlásával - szelégte a Tetrisnél is 
pe n a játék- 
SZIA GE a VÉ 
HvrZSlt gasabb (tudási) , MELMOR 
tdaketátzáási szintekre he. ett Ze SE 
1 melyeknél egyi 
l j bi A LEGJOBB AZ EREDETI 


e a jégkoc- 


ca, ami ideiglene- 


Amint a nyilak is (sz § ag s BE egz a 
mutatják még van Egymás ellen támadá- gyűlt vizet. 
egynéhány rés a gáton b. sokat is be lehet vetni. A játékot a sima 


"ge 576 KONZOL 


edvelni fogják a POY POY 
bajnokság nyújtotta lehető- 
ségeket. Nem egy bonyolult 
anyag, a más játékoknál 
már megszokott kötelezően 
gyönyörű bevezető introról 
éldául le is mondhatunk, 
ugyanis ha nem azonnal indítjuk a játékot a bekapcsolás után, csak a demo látványában gyönyör- 
ködhetünk. Ha az ott látottak meghozzák kedvünket és elindítjuk a játékot, a főmenübe jutunk. 
jjánleg ezt még nem is mondtam: a Multi Tap adapter segí akár mind a négy játékost 
mink irányíthatjuk, valódi versengést teremtve anélkül, hogy valakinek sóvárogva kéne nézni a töb- 
bieket, amíg azok játszanak. (Kivételt képez, ha négynél többen szeretnénk játszani, mivel csak 
négy játékos van a pályán.) Remélem sikerült felkeltenem az érdeklődéseteket annyira, hogy to- 
vábbolvassátok az írást és elmondhassam milyen küzdelemről is van szó. Ha az áljszei barósá, 
gos mérkőzést választjuk, az 
összes kesztyű közül választha- 
tunk, ami a dobótechnikánkat be- 
folyásolja. Utána kiválaszthatjuk, 
melyik pályán mérjük össze az 
erőnket, itt van lehetőség a gya- 
korlásra is. Maga a küzdelem 
igen egyszerű, a kezünkbe kerülő 
folgokat (akár ellenfeleinket is), 
felkapjuk és eldobjuk. Háromféle 
lehetőségünk van dobni: magunk 
elé dobhatjuk, ami a kezünkben 
van; van iális dobásunk, 
amit az általunk választott kesz- 
tyű határoz meg, és természetesen egyszerűen 
dobni is képesek vagyunk. A Háromszöggel tudjuk 
a kesztyűnkben lévő speciális dobóstílust aktiválni, 
a Négyzet lenyomására magunk elé, a köl pe; Í 
a- ő 






dig magunk mögé: dobjuk a cuccot. Az X-re 446 

sk karakterünk; s ha van valami ott, akkor felveszi. A sÁAGc a 
Természetesen csak akkor jutunk tovább a követke- s4A ci 
ző pályára, ha az előzőn a pontszámunk alapján r s A ej 
mink leszünk az elsők, Ehhez nem szükséges min- N AG 


dig nyernünk, mert egy pálya több fordulóból áll. 

A zene nem túl nagy szám viszont említést érdemel 

az eltalált figurák nyafogása és a győztesek, vesz- 8 

tesek örvendezése és bűslakodása sorsuk felett. A B ,, ERENETEKUS SZÓRAKOZ, 


grafika valóban jópofa, a figurák és maga a pál vúrr 
tényleg 3D, a távolban húzódó háttérről már ne! A A 4 JÁTÉKOS MÓD 


mondható el ugyanez. Bár maga a játékötlet nem 

nagy kaland, de szerencsére nem is törekszik 
öbbre, mint rövid kikapcsolódásra. Egyedül játsz- 
va talán nem is annyira szórakoztató, de ketten, 
sőt esetleg négyen játszva biztos csudajó buli 
másra nem kígyó békát, hanem követ- á 
egymást dobál 
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z előző számok valamelyikében 
egyipankrációs verekedő program, de 
az Nó4-re. Mostantól nem kell a műfaj 
kedvelőinek irigykedniük, immáron a PlayStati- 
on tulajdonosok is birtokba vehetik a WCW 
NITRO nevű gyöngyszemet. Furcsa műfaj a 
nkráció, nem mindenki szereti, ahogy a show 
edvéért a "versenyzők" mímelik a hatalmas el- 
szántságot, gyilkos indulatot, aztán az őrületes 
csapások után pár másodperccel már újra tal- 
pon vannak. Hát igen, a valódi verekedéshez a — 
pankrációnak pontosan annyi köze van, mint egy hong kongi karate filmnek a valódi karate baj- 
noksághoz. Szóval, ha már van egy pankrátor brsgint érdemes kipróbálnunk tudunk-e olyan 
show-t produkálni, mint az igaziak. Amint bekapcsoljuk gépet az anyaggal, a bevezető már gon- 
doskodik is róla, hogy megmutassa cirka mit kéne prodókálnink Ha nem indítjuk azonnal, nem 
csak a demoval fog bennünket szórakoztatni a program, de video bejátszásokat is produkál és 
ezek természetesen még egy hetven éves nagymamát is feltzelnének. Nos a menüből egyébként 
érdemes az Optionst választani, mert a nehézségi fok alapbeállításban a Normal, és szerintem, 
amíg nem ismertek egy-két fogást ez bizony túlságosan nehéz. Szintén érdemes a Button Configu- 
— rationt is megtekinteni, ahol a billentyűk 
négyféle kiosztása közül választhatunk. 
Az irányítás egyszerűnek tűnik, de saj- 
na nincs semmi gyakorló pálya, ahol ki 
találhatnánk, milyán speciális mozdula- 
ké vannak, ves 43 r ÜRtet 
et. Így aztán egyetlen módja van, hogy 
aiszá it verekedő idgnkat sokat 
kell gyakorolni, tehát minél többször kell 
róbálkozni az ellenfelekkel, Tizenhat 
inok közül szelektálhatunk, olyan ne- 
vek közül, mint Holl Hogan, 
Sting, Ric Flair, Booker T, Syxx stb... A 
választásunkat megkönnyítendő, a Kör 
lenyomására kis video bejátszás indul 


























(mindegyik versenyző saját magát ajánlja, mint 
biztos nyerőt). Aki látott már pankrációt a tévében 
biztos tudja miről beszélek, egyszer mindenképpen 
érdemes megnézni őket. Ezek után nincs más hát- 


ra, mint valamelyik módban elkezdeni a játékot. El-i N ors A o 
sőre biztos nem lesz annyira élvezetes látvány, JÁTSZMATÓSÁGI 
mint amit az igazi, de ha belejövünk mi is szép SZAVATÓOÓSSÁG 
HESAt fyonhnde KE ESÉsKtet k út zZENEBEŐEOŐN 

a pankráció főleg a látványon alapszik, hi- 
szeti kér jazi Kekdőét látunk. Nos agrálló a ZATA AZA 
ennek megfelelő, a küzdőtér és környéke valóban 
3D, a nézők is elég jól meg vannak rajzolva, egy- B v HÁLÁTLAN TÉMA HIÁLÁSI 


egy jól sikerült akciót vakuvillogások és a tömeg. !g, MEGVALÓSÍTÁSA 
hédőkss megyáseeésalaet /z egymás sad 1 x.MÉG NINBIG LEHETNE 
nyózó figurák jól felismerhetőek, sőt annyira plasz- a", 0kik. 

üusok, ogy néha tisztára olyan, mint az igazi. A jenai s Aj. 5 
nézőtér felett elhelyezett kivetítőkön szintén mozog- "a . "ök 
nak a képek, talán csak a kommentátor lehetne bő- jee , 9. § 





beszédőbb. Mindenké ajánlom azoknak, aki ő § 4 

ényleg szeretik a pankrációt és mindenkinek, aki a pm "Í a 

verekedős progikat kedveli. p; sa "9. 
Gabor a poo " vett 


ST 
7 ABE o: JEE 

Évh áz 2 
ss ERESZ 


iközben a PlayStation hívei alig 
Me betelni a Gran Tourisr 

moval; sajnos az Nó4 rajongói 
mindéddig nem igazán tudtak egyetlen 
valamire való. aútós programot a gépük- 
höz beszerezni. Vajon a GTó4 az a játék; 
ami váltóztat ezen a, helyzeten? Lássuk! 
A GT:64-etegy. redlisztikus autóver- 
senynék szánták: mind a csapatok illetvé 
az aútók, mind arpályák a-Japán Túra- 
autó: Bajnókságból lettek "kölcsönvéve" 
Ennekrmóridjük látszólag ellentmond az 
artény, hogyrarhárom helyszín közül az 
egyik amerikai, a másik pedig európai, 
de ez némvjelent semmit — pontosab- 
ban csak annyit, hogy az alkotók 
valamiféle "nemzetközibb" 
hangulatot: akartak 
kelteni. -(Az Eu- 
ro"GP 


pél; 
dául a játék 

japán verziójában 
Lake Fuji GP néven szeres 
pelt.) Naszóval 14 eredeti japán 
túraautó közül válászíkál bt és 
ezekkel három különböző helyszís 
nen versenyezhetünk. Mindegyik 
helyszínen két fajta útvonal létezik 
(egy rövidebb és egy hosszabb), azaz 
egy teljes bajnokság összesen hat pá- 
lyából áll. Európában dimbes-dombos, 
vidéki tájakon kanyarog az aszfalt (ez a 
leggyorsabb pálya); a másik kettő, azaz 
a japán és az amerikai pálya pe- 
dig:"már városban ját: 
szódik. Ez utób- 
biak talán az ér- 
dekesebb futamok 
—az amerikai vár 
rosban például 
szinte csakis derék- 
szögű kanyarok van- 
nak. Van egyébként 
állítólag egy titkos 
helyszín is, amihez 
meg kéne nyerni a baj- 
nokságot 24 körös ver- 
senyekkel - de.ennek be- 
hozásához még 
nem volt elég tü- 
relmem. 
A helyszínek, és a 
kocsik gráfikája-na- 
gen jó - ez már 
előzetes fotókon-is lá! 
szott. A városökod 

mást érik a je 
kercolók, hatal- Ú 
mas felüljárók vet- . Ím 
nek árnyékot a koz 7 
csinkra, bámész 
dók állnak az utcá- 
kon, s tiszta időben 
még le sincs ködösít / 
ve a láthatár, szóval / 
rengeteg poligonnal 
dolgozik a gép. 
GTó4 akár a egszábi 
kónzolos autóverseny! 
lehetett volna, ha mini 
kielégítő sebességgel 
mozgátta volna. a gép 
ám erről sajnos szó nin 
Én nem tudom, h 
téknak csak a PALWve! 
ilyen szémbétűnően, 
csak-ennyit bír a ha 
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Cale őőá IB 
Bs pe 


s) 


kább-őz-előbbit tartomsalószínűbbnek; 

A koésik-hangja-szirtérekitögásolható; 
em is szólvala többiek duruzsolásáról, 
afni miődenhez hasonlíthatózcsak motor 
banghoz nemsádátványtészazzaudiót-érz 
ékéve tehát ésak.ánnyit mondhatok-bár 
áz Imágineernek sikerülttöltenmiszaimolti 
Raciny Championsiper-tazelőző munká 
jukon), de azért az összkép még távolról 
sem tökéletes. 
Az irányítás 
szá- 


kielégítő 
lógj inkább 


Az analóg 

stickkel na- 
gyon fino- 
man lehet 


ni, és a fé- 
ket hasz- 
nálva re- 
mekül 
érezhet- 
jük, hol 
aza 
határ, 
ahoka gumik 
mégnem csúsznak meg - 
néhol azonban szükség van ügyebár 
egy-egy kifarolásra, és itt kezdődnek a 
joridok. Abszolúte röhejes, hogy miköz- 
Ben oldal irányba csúszunk, a gázba ta- 
posvá nemhogy megfognánkvala- 


[7VNÁNTEN 
SÍKErdÉSESI fog 


manőverez- 


mennyire: az-autót; de még jobban el- 
kezdünk csúszni: Negyedik sebességben 


(1 -egyfolytában.kipörög.a. kerék! A 
progranrvalószínűleg csaka sebesség 


észa-tapadáskölcsönhatására figyel, és 
hogy-kicsúszásnál milyen ellenintézkedé- 
seket teszünk, az teljesen hidegen hagy- 
ja-a- manuális váltó sem segít: vissza- 
válthatunk; vagy tehetünk bármit, de 













































csak 
ő csú- 
szunk, 
ameddig kel- 
lően le nem las- 
sulunk. A taktika 














kell autóznui 





igyeléssel 
rögtön megvérhetők, viszont a hard fó- 
kozaton már:minden egyes kanyárt az 
ideális jok kell venni: tre c 
Aztán ha már nagyon vagyunk a 
bajnokságon (Ghamáiónéhió], a Time Tri- 
alnál elkezdhetjük döntögetni a saját 
eredményeinket, avagy a Battle-lel kihív- 
hatjúk az egyik barátunkat is egy ver- 
sényre. A Time Trial rekordok mellesleg: a 

ártyára mentődnek, tehát ehhez nem kell 
külön memóriakártya. Kell viszont akkor, 
ha bajnokságoi Ök és állást aka- 
rúnk menteni (File). Új bajnokság esetén 
a kocsi, a váltó, és az ellenfelek kiválasz- 
tása után hatá uk meg a nehézsé- 
fe: a körök számát, és a kvalifikációs 

örök típusát: A rajtpozícióért vagy-há- 
rom kört kell menni az:-adott pályán, 


vagy csak egyet (plusz-egy bemelegítő 
kört). Ez. jösüteli móndjók nem tudom 
mirértelme, mert hát a: három körös edző- 


ha vő 
a -kezdő ellenfelek egy kis odati 














































[ 
Fe a 24 körös 
versenyeknél lesz szerepe. 


1. Nőd-es dutóversenys, a 





futamot — ha például már a második kö- 
rünk nagyon jól sikerül - bármikor nyu- 
godtan megszakíthatjuk. 

A versenyek előtt mindig módosíthatunk 
a:kocsink alkatrészein (Car Setup), s a 
módosításokat néhány szabad körrel 
(Free Run) rögtön tesztelhetjük is. A váltó 
típusától fogva a spoilerek dőlésszögéig 
összesen 7 dolgon állíthatunk, plusz még 
ha 24 körös versenyeken megyünk 
az üzemanyagtartály telítettségén is. 
Egyébként majd a boxut- 
cának is csak 






őszintén szólva én mondjuk túl sok 


" előzetes állítgatást nem tartok indokolt- 


nak, nekem például nagyon bevált az 
556-os KURE járgány (nem csak az 
egyéniségemhez passzoló színe miatt), 
aminek mindössze a váltóján kellett néha 
bütykölnöm. (Az európai pályánál szerin- 
tem nem árt az 5-ös áttétel, a többinél vi- 
szont jó a 3-as.) 

Értékelésképpen csak annyit tudok mon- 
dani a GT 64-ről: ha már megvan a Top 
Gear Rally és feltétlenül valami új autó- 
versenyt akarunk, ez a játék nem rossz 
választás. Bizonyára (remélhetőleg) jön- 
nek mi napok és x 
dé addig, is ú/GIó4 a más 

















Íg  /KORREKT A KIHÍVÁS. 
981 A JÉLASSZAK A PÁLYÁK 
ax A satrs MEGLEHETŐSEN 
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DIlaystation 


kicsi kocsi újra száguld? Ha sikerül a 
ft felelő nyomvonalat kiválaszta- 
nunk, van rá esélyünk. A Mindscape 
MeV ey állit et eelltete Sza teti 
ben készült CÍRCUIT BREAKERS nem nevez- 
hető szokásos darabnak. Egy angol PlayS- 
tation újság értékelésében 9/10-et kapott 
(itt a szerkesztőségben sokan igazat adnak 
nekik), de szerintem biztosan érdekeltek a 
bevételben. A [9 felre file 3) nagyon rövid 
MA edett jelére e 
deti módon egy guruló bukósisakot 
Ej TEEZETÉTK hee V 
rongra na- ke 
e a px f 
u 8 
[9 


tunk 

autót ma- 

gunknak. Nyolc ko- 
KETe! Ze A SZÉTH TTAI 
nég aA [/jolteerol) es 
színben választhatunk. 
[ee SZIL SZÉL S 





Mozi SZ lors vÁato] 
[else well tele 

SAL AlutS e ae 
különböztetni saját 





kszik a sebesség is 


Áttűzök ezen a hídon és 
bevágok az első helyre 


kocsinkat a másikétól. Bár ha mindketten a 
Minit választjuk, még így sem lesz könnyű 
dolgunk, u Éerát yi kék, a másik zöld. 
(Színtévesztők előnyben!) Ha valamilyen 
okból kifolyólag nem játszani szeretnénk, 
hanem az OPTIONS-hoz hozzáférni, a 
START gombot le- 
[eke ÉT 
ez a lehetőség. A 
MEMORY CARD 

". értelemszerűen a 
dealsálei E ees 
EASY CÁ Se 
tésre szolgál. Furfangos mó- c 
don kocsink nem tartozik bele a 
mentésbe, így ha a betöltés előtt más 
típust választunk, akkor azzal kell végig 
mennünk, vagy újra vissza kell mennünk 
kocsit választani. Ha pedig előbb betöltjük 
ferálel e ELART [olatolátte Velatte vá kelett SRE 
lasztanunk, mint ha most kezdenénk elölről. 


hi 





ra valószínűleg azért T V 
) 


ZS 


h lálásba kerül 
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Mikor ez megtörtént, a kiválasztott jár- 
TALÁ egy terembe jutunk, ahol a külön- 
éle pályák közül választhatunk. Mielőtt 
azonban a pályákról beszélnék, picit hadd 
térjek vissza az OPTIONS-ban található le- 
hetőségekhez. A memória kártyával kap- 
csolatos funkción kívül a hangot tudjuk 
beállítani, külön a zenét 
és külön a 


AA 


, Sugárhajtás csap ki a kicsi 
ti kocsik hátuljából, ezzel együtt 


"Szuper" vezetési stílusom 
itt megbosszulja magát 


A sivatagban is folytatódik 
a flúgos futam 


zajt van lehetőségünk lehal- 
kítani. LANGUAGES: a progi 
[c AETO Lo LA ot NYADÍLÉSY 
PIG dak HL ve ára kol tole 
Mosel N Av KLGKLT el 
ss kapható[?) pályákat tölthetjük be, 
az ANALOG CONTROLLER mindössze a 
vibrálás ki- és bekapcsolá- 
Felele ette TA 
Bármit mondhatunk 
erre az anyagra, 
(dfelderál Zu jó 
hogy hossza- 
Ces instal- 


9 


elindítani a já- 
[e eLMLE te ked e juta öles ÁÁ 
lasztjuk, melyik pályán szeretnénk indulni 
Ha egymás ellen játszunk, lehetőségünk 
van bármelyik út választani, de ha 


egyedül szeretnénk a gép ellen megméret- 


; rk A § 
f j / A 274 7 99 


VA 


tetni, az első négy pályán kell első helye- 
zést elérnünk, hogy a följebb jussunk és 
újabb helyszíneken SETS KET Bár- 
melyik pályát választjuk is, lehetőségünk 
Melle elerest at rola e le [elol meZo SolÉlej etelt 
ral és önmagunk árnyékával (az addigi 
legjobb ES ESHÉSTETÓ "szellem autója") kell 
le Azok etTo go Lele 
jutunk magasabb szint- 
re, ha az adott pályán b. 
ILC cetli S. 
E 





T 








Robbanás szakítja meg a "csendes" 


versenyzők mindennapjait 


nünk, ráadásul a 

magasabb szint csak ar- 

ra a pálya csoportra vonatkozik. idejé 
más elleni küzdelemnél nincs osztott képer- 
[AA ha lemarad valamelyikünk a jiRA 
[ojj vá elles autora ltellelis 
hatják a versenyt. Ugyanez vonatkozik arra 
az esetre is, ha az útról lesodródva fölrob- 
ban az autónk:-Habár autóversenyről be- 
széltem idáig, de ez a játék olyan, mint a 
nevezetes hajsampon és kondicionáló "ket- 
tő az egyben!" — mivel a mocsár és a ve- 
lencei pályákon motorcsónakkal lehet róni 
a JER és gyilkolni egymást. Bizony erre 
is van lehetőség, eleinte csak gyorsítókat és 
passzív ellenfél kiiktatókat (úgymint pl. 
olajfolt, ragacs tócsa stb...) Bé, menet 
közben fölszedni, de magasabb ee 
már akár öt darabos lőszerkészletet is talál- 


my 


a a [ALKAL ÁSz 
s hetünk, a kame- 
3 ra fölülről kö- 


Egy rajz a pályatervezés végső 
stádumáról - szerintem szuper 


hatunk. Hiába felsőbb körökben most ez a 
divat, ott mindig is több volt a veszély, mint 
lent. Bár semmi nem jelzi melyik kocsi miért 
fo Zete vár tetele átutalás [etel elő 4 mégsem 
mindegy melyiket választjuk, ugyanis nem 
egyformák a tulajdonságaik. Van, amelyik 
gyorsabb, van, ug jobban [ch Zlte[oA 
nekem a kis piros versenyautó vált be a 
legjobban. Változatos, szé- 
pen megrajzolt pá- 


Meder 
ket, ami a 
kanyarokban, 
különösen a 
gyakori derék- 
szögű fordulók- 
ban sokszor nem 
igazán előnyös, 
[else tesz 
az irányítást. Sajnos 
a kameraálláson és a néze- 
eza át NEEE 
toztatni , mint a nehézségi fo- 
kozaton sem, tehát arra ne is 
számítson senki, hogy "majd 
Celeste KIV 
és aztán én leszek a a; Fa 
versenyhez illő lendületes zene szól, 
hacsak kihasználva az Options adta 
MTE já AEeSÉ Tai 
[edu lte TŰS 
[orgia apró mérete, a 
jellegzetes nézet, az 
egész hangulata miatt 
a stuff engem a Micro 
[ESEK ELET 
Ae [33 ulo terztl eti 
[eds Áuter e 
hogy ez pozitívum, 
vagy negatívum-e, Ha 
van Multi Tap adapte- 
rünk és hozzá több 
Mel ella alratosíte] 
szórakozást kínálhat, 
ha megtetszik az 
anyag sajátos hangu- 
[ELJEN KOZZE KEGY ÁETÜTS 
[Ner Ata rálltel 4 
tás képességében, 
ná [E LEStSe e 
peedelzszzlál ee kút 
ra kezdenünk egymás 
c EEEN AA 
hogy esetleg unalmas- 
FeRCI 
Gabor a poo 


PPP 


day egi 


1 MEMÓRIABLOkIk 
DUAL sHiocik 
NULTI TAP ADAPTER 


v ÚJ IKIHÍVÁS És EREGETI 
HIANGULAT 
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szeretett volna magának egy élethű 

rallyszimulátort vásárolni, mert 
nem csak a gyengécske kínálat állta út- 
És a minőség sem volt mindig elfogad- 

ató. Aztán üstökösként robbant be a 

nyáron a Codemasters feldolgozásában 
az a rallyjáték, amely n ezi] já 
lyázhatna minden idők legszebb, Ég 
jobb és legélethűbb játékára. 


Ez nehéz feladat előtt állt az, aki 


Kezdjük ott, hogy nem kellett sok ah- 
hoz, hogy magával ragadjon a játék, 
már rögtön az introban úgy elvarázsolt, 


Hegyek között, völgyek 





között, zakatol a Rally 





hogy a földön fetrengtem a 
gyönyörűségtől. Aztán 
máris a menüben találtam 
magam. Nézzünk körül egy 
kicsit. Az Options-ban be- 
kalibrálhatjuk magunknak a 
nehézségi szintet, mely nem 
csak annyiban változtatja a 
játék menetét, hogy jobban 
kel vezetnünk, hanem a 
könnyű és közepes fokozat- 
ban mind más-más autók 
közül szelektálhatunk. 
Alapjában véve 8 rallyautó 
áll a garázsban, persze ahogyan hala- 


dunk előre, úgy megnyerhetünk mé 
négy bonusz autót. (Talán még többet 

is, de tesztelőink csak ennyit találtak. M) 
Akik kíváncsiak az autókra, azoknak 
álljon itt ezek pontos típusa (Subaru 
Impreza WRC, Mitsubisi Lancer E4, 
Ford Escort WRC, Toyota Corolla WRC, 
Reanault Maxi Megane, Seat Ibiza Kit 
Car Evo2,VW Golf GTI Kit Car, Skoda 
Felicia Kit Car). 

A kezdő játékosok még nem igazán 
tudják úgy vezetni az autót, ahogyan 
azt valójában kéne, ezért maga Colin 
McRae is oktathat minket arról, mik is a 
rallyvezetés alaptrükkjei, majd a későb- 
biekben fortélyai. Ez az iskola egy 3 
nehézségi szintből álló pályasorozatot 
takar, melyben először az alapfogások- 
kal ismerkedhetünk meg, haj: azután 
. a egyre bonyolultabb: ti ükkökre isrájöl 


"tünk. Próbálkozásainkat maga a nagy 


szál 


és vig; nkajnegji me: 


e 








gint nekimentünk valaminek. Minden 
gyakorlat után megkapjuk az értékelé- 
sünket, szétszedve minden elemre 
(gyorsaság, fékezés, csúszás, utasítások 
betartása stb.). Az oktatás előkészítése 
egy videokazettáról folyik, innen kell le- 
néznünk a feladatokat. A sikeres teljesí- 
tés után egy elismerő oklevelet kapunk, 
mely bizonyítja, elsajátítottuk a vezetés 
minden csínját-bínját. 

Vissza a menübe, ahol még várnak 
ránk a felderítetlen játékfajták. Egyedül 
játszva indulhatunk egy olyan bajnok- 
ságon, ahol 8 ország ó pályaszaka- 
szán kell folytonosan jól teljesíthetünk. 
Itt mindig csak az lebegjen a szemünk 
előtt, hogy az első hatban benne le- 


Két keréken is megy! 
Ezért jó ez a játék. 


gk ugyanis csak ebben az esetben 
léphetünk át a következő ország baj- 
nokságába. Azért kell végigjátszani ezt 
a Tournamentet, mert addig más mó- 


dokban egyetlen pály sem játszható. 
Ám miután végeztünk, máris nyomulha- 





2 jegáz ágyyekáá eggs gzezt-evettearrerma nen 


zseni 


on egyezik. Í Példát WD ) ú 
Bármife e SZSSítÉeT szerelést csak és AE 
kizárólag 2 körönként hajthatunk vég- E 

re, s ami érdekes, hogy nem pénzbe, 
hanem időbe kei ás/ módosítá 
60 perc az az idő, amit.megkapunk; 
mint szerelési segélyt, ezek után csak a 
mi kezünkben van az autónk sorsaeMi- 
előtt fejest ugranánk a mélyvízbe, kér- 
jük le a pálya rövid ismertetését, hogy 
miként is alakítsuk át a verdát. A havas 
pályákon-alkalmazható-a szöges gu- 
mi, de a sebváltót, a motort és 
egyéb más hasznos dolgot is tu- 
ningolhatunk. Természetesen 
a viszontagságos útvi- 
szonyok és más 

egyéb termé- 

szeti ténye- 

zők igen 











a 
Dual $hock-kal átre- 
megtem ezen a kis hídon sed 
erősen befolyásolhatják autó állagát 

(teszem azt egy fenyőfával való frontá- 
lis ütközés és egy kellemes árokba bo- 
rulás után lesz mit javítani a kocsin). 

Ilyenkor nem csak az: átvariálással, haz: A 
nem a szereléssel is időt Hszt illi 








tunk időméréses futamon, vagy végig . A játék jell 
egy ország pályáin. Természetesena háta tiszt 
kétjátékos mód sem hiányozhat napja- sen kívül n 








ink legjobb autós játékából, mehetünk 


osztott képernyőn, vagy felváltva egy- 


"0 
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más után. Aki a rally mellett szeretné, 
ha barátja autóját egy kicsit megdefor- 


zetten erre lett kitalálva. 


málhatná, akkor erre is lehetőség vana 
bár hangsúlyoznám a játék nem kíejes 


kő 


A játék teljes egészében a vsz dA 8 
á e készült, ágy, lehető 







lyol 


Ki 
s az, 















tár nk (mitfárerünk), 
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ira profin nyomja. az. " 
kirvalódi versenyző; az 
TE ott szemmel ig végigmehet ar. a ugyanis 


melt 






jasznos a joystieknak," , 
i autós játékoknál a c ! 
he kölöi fölzásáa] éjaBer § a fegrlehététtedy, kenyartántoz hüőte a b; 
c még olyan apróságók "5 . sebességet folyamatosan tartani, mín-" 
Izt:mondta még ú Marin is, dig csak a padlógáz volt, így az egyet- 
űcs"enhél nin tek, 

ig az olyan"huncut dolgok 
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ist 


gés 
sz 


" . len megoldás az volt, . nyomtad a 
, " "gázt, majd elengedted, majd nyom- : 
"Vagy 77 ad... Nos most arhelyzet megváltozott; Sa 
z Détnl irányító tökéletes társad lesz. 
al an,hogy analóg módon" Hoi vagyzos új 
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FIRE WAND 


Wandot), rendelkez- 
ér mén 


Ha meg akarjuk szerezni a tüzes boto 


1 valamint a gyorsan fővő b ZA 
a lehet, hogy nem kell). Egy Fire Monórneri TT kerertka ű 

felutól nyugat délnyugatra, Pontosabban először egy barlangot kell 
találni, om levisz o tengerpartra. Itt barlangtó barngr kel kell ho- 
adni addig, amíg ki nem lyukadunk a Fire Manomál. Menjünk be 
és gyújtsuk mega fáklyákat a repkedő töz gönbbel. Kinyílik oz aj- 
tó, és egy egyszerű feladatot kell megoldani padlón kis ábrák 
lesznek egy kis tűzgolyóval, Nem kell mást ti, mint követni — 
nagyon gyorsan — a golyót azokon az ábrákon, melyeken áthaladt. 
Ha sikerült megkapjuk a Fire Wand-ot, amely fegyver szerintem az 
egyik legjobb a játékban. fi 


A 
ae ICE WAI 
E rrelőbbi testvére, csak nem tüzet, hanem jéget ló. Hogy meg- 


szerezzük szükségünk lesz az előbb említettlfire Wand-ra. Most 
egy ke Mi fő helyet kell keresnünk a térkép észak-keleti 
" 








részében (olvasgassuk az útba igazító táblákat). Miután begzono- 
sítottuk, hogy hol van, valahogy el kéne oda jutni, Az Ice Manor 
felett van egy bika ő égessük le és menjünk be a két fol közé, 
amíg a fák közé nem érünk: Nem kell megijedni a fák között, 
ugyanis el tudunk menni - így némi botorkálás után már benn is 
lehetünk az épületben (még egy gozt le kell égetni a bejárat 
előtt). Bent kapcsolókra kell rátolni oszlopokat a következő mó- 

b don: a jobb felsőt balra, a jobb alsót balra-fel és jobbra, a bal alsót 
-a fel, a balközepet balra, a jobb felsőt le, a fentit balra, alatta lévőt 
— fel majd balra kell lökni. Az utolsó kopcsolóra csok rá kell ugrani. 
Bent három ajtó fogad minket. Menjünk be a bal székőbe és állít- 
suk a kapcsolót le, míg a jobb szélsőben balra (csak a korddol le- 
het állítani). Ezután egy oszlopos szobába kerülünk — itt rendez- 
zük az oszlopokat úgy, hogy át tudjunk menni a túl oldalra. Ha si- 
került miénk az Ice Wond. 


LEGENDARY SWORD 


Ezt a tippet nem sikerült kipróbálnom, így nem vagyok biztos ben- 
ne, hogy működik, mindenesetre azért leadom, hátha bejön. Mikor 
meghalunk, a gép felkínálja a lehetőséget, hogy visszamegyünk a 
címképernyőre (Tie), vagy az utolsó kimentett állásból játszunk to- 
1 vább (Ouick Restart). Nos számoljátok a játék elejétől kezdve, hogy 
! — hányszor haltok meg és minden halálozás után Ouick Restartot (Io- 
7 vábbiakban OR) nyomjatok (a legjobb, ha el is mentitek utána). 

1 Amikor Jesstől megkapjuk a Power Glove nevű kesztyűt — amivel 

hatalmas köveket lehet mozgatni — egészítsük ki a OR-t 16-ta, azaz 
1 annyiszor holjunk meg, amennyi még hiányzik a 16-hoz (ahhoz 
gondolom nem kell tipp, hogy haljatok meg, egyébként a bombával 
a leggyorsabb). Ha megvagyunk menjünk Nyugatra a tóhoz, ami- 
ben örvények vannak, emellett van egy híd és egy King Snow nevű 
szobor. Fogjuk a nagy sziklát és hajtsuk el onnan, mejd menjünk 
oda hozzá. Ekkor King Snow megelevenedik, és ha mindent jól csi- 
núltunk, nekünk adja a legendás Kardot, amely — állítólag — min- 
dennél erősebb fegyver a játékban. 


GILDED FALCON 


Sokáig nem tudtam, hogy ez mire való, de aztán utána olvastam 
a dolognak és rájöttem. Szóval Inoától délre van egy kis ház, 
melyben egy ismerős arccal találkozhatunk a hajóskapitány sze- 
( . mélyében. Tudjátok, az elején ő voltéffájótörést szenvedett hojó. 


lett edd óta útntént köpítalstába teles 
lanabb ré K), ügyenis egy boltot nyitott, 
ellttani mindenféle: zákeslgol mi olna 


mivel mindén ucca 10000, azaz tízezer Gilderbe kerül (tár i igaz- 
Ét zel a tíze- 


S 








zerrel csak két probléma van: az egyik, hogy csak 9999 lehet a 
nálunk lévő maximum, a másik, hogy még ezret is nehéz össze- 
szedni, nemhogy ennyit. No de akkor hogy is lehetne megvenni 
tőle ezeket a tárgyakat? A megoldás a következő: a játék elejétől 


safogva gyűjthetünk modárszobrokot, azoz Gilded Falconokat. A jó- 
 Tökgyégéig ezekből több mint-40 darabot (ez legyen a minimum, 


nem ért, ha több van) kell összeszedni és elvinni őket ebbe a. bolt: 
ba Ekkor miénk lesz oz összes felszerelés. 


A CRESTEK ÉS A 
STONEHENGE 


Kjáték során hét darab (restet fogunk kapni, általában mindig va- 
amilyen főellenség után. Ám fölvetődhet a kérdés, vojon mire is jók 
ezek? Nos nem kell mést tenni, mint elvinni őket a térkép észok- 
nyugati részébe. tt kövszlopokottolálhotunk, és mindegyik oszlop: 
sorhoz tortozik egy (rest. Mind a hét dorabot belehelyezve ezekbe 
egy híd jelenik meg, mellyel északra mehetünk a kastélyba. Van 
még egy észrevételem, ám ez nem tipp csak felhívás, mivel erre én 
sem jöttem rá: szóval vannak a térképen ezek a Stonehenge szerű 
építmények, ezeket valahogy át lehet alakítoni teleportokká, így 
rendkívül könnyű lesz a közlekedés a különböző földrészek között 
— ám, hogy ezt hogy lehet elérni, ozt sajnos nem tudom. Talán Ti 
rájöttök. 


VÉGIGJÁTSZÁS 


Aitörténet egy hojón kezdődik (Alundra éppen ezen utazik). Miu- 
tán megkaptuk az irányítást, beszéljünk a motrózokkal, majd a hojó 
kapitányával, aki elküld minket a szobánkba pihizni Irány tehát 
irány a kese hai miután álmunkban némi közjáték- 


gítséget — kgekistég, a folv északkeleti csücskében 
van a háza. Beszélgessünk vele és elmondja, hogy ő nem tud segíte- 
ni, de mi talán igen ezért elküld minket a falutól keletre fekvő 
Trans Manorba, ahol is egy könyvet kellene megtalálnunk, ami se- 
gíthet Wendellnek. Induljunk tehát erre a helyre: Megérkezve a 
erteke gepet zal sért tárod ránk, 
azajták kíryinak. Elször menjrk be abal 
kapcsoljuk át a kapcsolót ire egy tük 


den szörnyet — erre azért van szükség, hogy a zárt 
nak, de vigyázunk a leomló kövekkel. Ugorju 
kapcsolót találhatunk. Először kapcsoljuk át a bal 


majd lent vegyünk fel egy hordát és dobjuk a középen fekvő no- 
rancssárga kapcsolóra. Ha sikerült a baloldoli rács eltűnik az útból, 
így tovább mehetünk. A következő szobában négy kapcsolót tolál- 
hatunk négy hordóval, természetesen mindegyik hordót tegyük a 
kapcsolókra és máris szobod oz út. Menjünk fel a lépcsőn, kopcsol- 
juk át a kapcsolót, és irány lefelé, mojd egy új szobába jutunk, szin- 
ténfégy kapcsolóval. Nyissuk ki a jobb szélső ajtót és menjünk is be. 
rajta. Egy szobába jutunk, ahol is középen egy láda található négy 
narancsszínű kapcsolóval. Szépen álljunk rá mind a négyre, így át- 


melyben egy kulcsot találhatunk. Hagyjuk el a helyet a szoba bol 
zza 


kapcsoljuk őket. Ha sikerült az okció máris elérhetővé válik a láda, 0 újabb párbeszéd jön, de sajnos 0 
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(it egy lódo), melyet felnyitva egy Life Vesselt tolálhatunk, nem be- 
szélve orról, hogy az ajtó is kinyilik. Távozzunk, majd menjünk a 
bal felső emeletre, ahol hosznosíthatjuk a kulcsunkat, mivel itt van 
egy zárt ajtó. Belépve a szobába megtoláljuk a. keresett könyve, 
melyet vigyünk el Septimusnak — persze a szobában található lódá- 
kat se felejtsük el kipakolni A4ielőtt elhagynánk a helyet, még Mel- 
2os jelenik meg, aki mond egy mondatot, és el is tünik. 


WENDELL RÉMÁLMA 


Menjünk tehát Segímatotki épp Wendell házában található. 
Némi beszélgetés után Septiínós megmutatja, hogyan is kell hosz- 
nélnunk az "álomba lépés" képességünket. Ezután beteleportálunk 
"Wendell rémálmába, ahol is őt éppen szörnyek molesztálják, men- 
jünk tehát megmenteni. Indoljunk el fölfelé, és kapcsoljuk át a kop- 
csolót, mire oz egyik elágazásnál elmozdul az útból a nagy ködo- 
rob. Menjünk a megnyilt úton, mojd kapcsoljuk át az újabb kopcso- 
Jót és vegyük jobbra az irányt, majd a kapcsolóval tüntessük el a 
követ az útból. Ám tovább egy újabb köhöz jutunk, mely- 
nek oz eltüntetéséhez forduljunk vissza, és csak lefelé és jobbra 
közlekedjünk oddig, amíg egy köhöz nem jutunk. Itt forduljunk bal- 
ra az újabb kopcsolóhoz és köhöz, melyet mozdítsunk el. Holodjunk 
tovább, mejd ezzel a mdszörtel tüntessük el oz újabb köve, ez- 
után menjünk balra és föl, ittegy újobb kapcsolóra lelünk mely egy 
Jádához nyitja az utat, Menjügk fel a létrán (az út bezáródik) és né- 
hány szörny jön elő, melyeket intézünk el Ha sikerül, baloldalt ki- 
nyílik a továbbvezető út, demég egy kapcsolót kapunk. Az út kétfe- 
lé ágazik, ám ha helyesen niegyünk, a kapcsolót nem kell hosznál- 
nunk. Fósár mejünk eli , majd alul, ezután felül, utána megint 
sees A szenvedő Wéndellhez jutunk, akinek segítsünk. A 
kis szörnyek egyesülnek, és egy nagyobbat alkotnak. Most jön az 

első főellenség, akimégi könnyű lesz. Nagyon lassú, úgy 
hogy csak orra kell vi hozzánk érjen. Ha sokat se- 
beztük, elkezd osztódni (négy kisebb darabra), majd később ezek 
ovábbi darabokra esztenaké melyeket intézzünk el. Ha megöltük 
I, és rövid párbeszéd után elindulunk Sep- 
ceznénk Giles jelenik meg és elvisz 
ia főpapnak, akivel imádkozunk 
egyet, majd térjünk vissza anluba egyenesen Sepfimus házába. ő 
elmondja, hogy nemcsak Wéndellnek voltak rémálmai, hanem a fo- 
u több tagjának is — így rú bízza a nemes felodotot, hogy szoba- 
dítsuk meg Inoa folut a tól. 


COAL MINE 


Miután végigmondja, amit akart és elhagynánk o házát egy hatol- 
mos robbanás, mojd földrengés rázza meg a folut. Mint kiderül a 
közeli bányából jött a , irány tehát a bánya, ami a folutól 
északnyugatra fekszik. Itt elmondják, hogy többen bent rogadtak a 
bányában, de egy túlélő kijetött. ő most a polgármester házában 
fekszik — menjünk tehát odgr- és mint Septimus kideríti, neki is ré- 
málma van. Mel hogy Olent a túlélőt Murggok, azaz 
mojomszerű lények támadták ék meg, és e mintt jött a robbanás. Ám, 
hogy pontoson mi történt, ara csak akkor. deríthetünk fény, ha be- 
hatolunk Olen álmába és kidertjük az eseményeket. Belépve az 
álomba beszéljünk Olennel, aki elküld minket Tanehez, j mond- 
juk meg neki, indíthatja a gépet. Menjünk be a fölső ajtón és beszél- 
jünk Zonenel, aki elmondja a gép indítási kódját (vagyis, hogy a 
kapcsolókat milyen sorrendben kel lehúzni), ami a következő: bol, 
bal, jobb, bol. Menjünk vissz Olenhez és beszéljünk vele. Olen be- 
robbantja a zárt barlangot, melyből az említett Murggok jönnek elő 
és megtámodnak minket. Intézzük el őket és vegyük fel a leeső do- 












bozt (próbáljunk úgy helyezkedni, hogy legyen idő kinyitni, mivel 


miután megöltük őket azonnal kiteleportálunk az álomból). Ezután 
mór nem tudjákmegmenteni, 
égekután hazaküldenek. Orthott Jess fogod minket, miszerint készi- 





tett egy bombát, mellyel o zárt bányo bejó 

ni. es tlnegv alán essük őt 

sük ott). Robbantsuk be atát 

földrengés lezárja a baloldal; edi 

hez jutunk, melynek az indítási kódját megkaptuk ám saj 

menni nem lehet, mivel egy ajtó lezárja az utat Menjünk tehát 
jobbra (rohbantsuk be a bejáratot), majd kövesük a sín nyomvon- 

lát, amíg egy nem működő kptsolóhoz jutunk. Menjünk fotú 

oda, ahol a teknösbékoszerű szörnyek vannak — őket intézzük el Val 
Itt van egy lejárat, melyet robbantsunk be, és menjünk le. Menjünk 
jobbra, majd föl, amíg a Murggókhoz nem jutunk (éppen az gk . 
bányászt (Lymont) támadják). Ietézzük el őketzés vegyük 

től a kulcsot, persze a ládákat 9 felejtük ott. Irány vissza a zót ei 
tés szobába, ahol nyissuk ki aziajtót és indítsuk be a gépet a fen- 

tebb emített módón, 8 

Tinenka salókdés ugatők bele a csillébe, mellyel utazunk Ja 
egy kicsit. A végállomásnál megjünk a jobboldali szobába, majd ott 
robbantsuk be az eltorlaszolt bejáratot és menjünk be. Egy szobába? : 


iutunk, ahol éppen rettentő földrengés van (vigyázzunk tehát a 5 
omló kövekre). Haladjunk jobbra; majd fent ugráljunk balra és í 


szunk fel, majd tének Egy újabb szobába kerülünk e Í 
egy kapcsoló társaságába. Természetesen a kapcsolót nb ú, 
erre beindul a gép. Masírozzunk vissza a csilléh vegyük bal- 


roésleaz irányt, egy kapcsolóhoz jutunk, amit Természetesen elbánt 

csoljunk át, és menjünk vissza a csilléhez (újra utazunk egyet). Meg- 

érkezve ugorjunk le a teknösbékákhoz és kapcsoljuk át a kapcsolót, 

erre kinyílik a csille melletti zárt ajtó, melyen menjünk be. Egy sé- 

rült bányász és néhány izgága Murgg társaságába kerülünk, akiket 

intézünk is el. A bányásztól vegyük el a kulcsot, majd térjünk vissza ( 








a csilléhez, melybe ugorjunk is bele. Megérkezve kapcsoljuk vissza a 
baloldali kapcsolót, majd újabb utazás után térjünk vissza a künduló 
pontra. Innen menjünk az előbb még zárt (nem működő kapcsoló- 
hoz), melyet kapcsoljunk át és sétáljunk vissza a csilléhez (vonatoz- 
zunk újra egyet). Megérkezve a csille mellet van egy zárt ajtó, me- 
yet a bányásztól kapott kulsunkkal nyissunk is ki. Bent van egy ól- d 
lásmentő hely — ne feledkezzünk meg róla — majd haladjunk ola 5 
és le, amíg el nem érjük a vizet. A cölöpökön ugráljunk el a kapcso- 
áig melyet, nyomjunk át. Egy kockakövet kapunk, melyre ráugorva 
távozhatunk innen. Egy zárt lejárathoz jutunk, amelyet berobbantva 
szabad az út lefelé. lent a cölöpökön keresztül egy ládához és egy 
sérült bányászhoz jutunk. A ládából vegyük fel a kulcsot, beszéljünk 
a bányásszal, majd vegyük az irányt az állásmentő teleportos szo- 
bába. Az állásmentő helyhez képest lent egy újabb csillét találho- 
tunk, melytől jobbra egy zárt rácsos ajtóra és egy kapcsolóra lelhe- 
tünk. A rácsot nyissuk ki, a kapcsolót pedig kapcsoljuk át, majd 
utazzunk egyet a csillével. Megérkezés után induljunk jobbra és 
koljunk le EGY darab ládát és ugorjunk fel. Át ték ugraníftúlok 
dalra (ezt tegyük meg), majd haladjunk jobbra, ugorjunk le födi 
fel és újta jobbra. A szobában ugráljunk a csilléhez, m 
junk be. Miután véget ért az utazás, kaptassunl 
után menjünk le. Tartsuk az irányt lefelé, amíg egy né 
íthez nem jutunk két kapcsolóval. Kapcsoljuk át először ar-alsot 
háromszor, mejd a felsőt háromszor. Nem fog működni, étért mú- a 
szunk a gép tetejére és ugráljunk rajta. Három ugrás után bei 
mi pedig lemehetünk. Lent induljunk el lefelé, míg a Murggokhi de 
illetve azok főnökéhez nem jutunk. Zazan (ő a főnök) épp arró 
szél, hogy alattvalóinak hét embert kellett volna elintézniök, nem " 
pedig hatot, mint chogy azt tették. Természetesen mi lennénk 0.8. 
tedikek, de persze ezt ne engedjük — inkább intézzük el a kis maj e. 
mokat (a nagyot csak később lehet). Győzelem esetén egy Life Ves- 
sel kapunk ajándékba. Hagyjuk el a barlangot és induljunk balra a 
Murggok otthonába, azaz egyszerűen csak kövessük a menekülő- 
ket. Itt nézzünk körül, mejd induljunk vissza a faluba. Itt megfud- 
hatjuk, hogy Sybill akar velünk beszélni (keressük tehát meg őt). 
Miután megtaláltuk elmeséli az álmát — igen érdekes álom érdemes 
d 














minden részletét megfigyelni. 3 
(folytatás a következő számban teged 


rű 
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az asztlunkat-az ágyat és észek- 

rényt. Rögtön megtaláljul ő Hintet is. Beszélj 
Beth-hez kétszer, nézd m met jbrót az asztalon, szin- 
tén nézd meg a maszkot, maj Danny-hez két- 
szer. Hagyd el az irodát, mi Harris-szel a 

osón. Itt választás elé aug játék során Helent 
in egyszer szólítsd 
iszont, ha Jennifert sze- 
étszer beszélj vele. El- 


dev. hogy ki- 
ez a későbbiek so- 


fer felfedezi, hogy valaki 
iladni, egészen addig, 
elhe. Itt a portás nyit ajtót, 
jekérdőn néz francot keresünk itt ilyen 
későn. Sajnos a válaszunkat már nem hallhatja, mivel egy 
ollót szegeztek a hátál . Megvan az ollós 
— gyilkos. Futás be a házba, ahol minél előbb el kell rejtez- 
5 irkefogó elől elsőnek mondjuk a WC- 
ik. Miután elment, men- 
Jobozokkal teli szobába, 
felszednünk. Még ebben a 
úbon megtalálhatjuk a kéltés számú Hintet. Gyorsan 
meg, hogyan juthatnánk ki az épületből. Még 
leten a legutolsó szobában találjuk meg az 
ztégú nem fognak sokat viháncolni, lévén 
nekünk itt fontos, az a kulcs az asztal köze- 
pén. Következőzvtünk egészen a harmadik emeletig ve- 
Zessen, itt is a női mosdó jobb ajtaja mögött rejtőző har- 
madik Hintig. Miután ezt ís magunkévá tettük, tűzzünk is 
ki az épületből. Mivel minden kijárat zárva ezért egy apró 
cselhez kell folyamodnunk. Menjünk a lépcsőházba és 
baktassunk fel a képzeletbeli negyedik szintig. Itt használ: 
juk a kulcsunkat a létrán, s máris megnyilik egy vészkijá- 
rat. Máris távozhatunk a helyszínről. 


SCENARIO 1 - 
) HELEN MAXWELL 


Helen éppen éjszakai műszakja miatt marad az épület- 
ben Rose-zal. Mivel Rose kijelenti, hogy lámpafénynél 
nem igazán tud aludni, jó lenne, ha szíveskednénk és le- 
,  oltanánk a villanyt. Mivel más alternatívánk amúgy sem 
akad, sötétítsünk be. Miután felébredünk elég érdekes 
események veszik kezdetüket. Rose eltűnt és furcsa han- 

b gok jönnek az ajtó mögül. Nézzünk is ki. Á, hiszen egy 
—— ismerős, Baker volt az. Mondom VOLT. Szegény ugyanis 
holtan zuhan be a szobába. Miután leráztuk s Scissor- 
Mon-t, menjünk a harmadik emeleti computer-szobába 
(jobbra). Itt megtaláljuk a csípőfogót, meg az ollós em- 

. .bert.Meneküljünk el, majd térjünk vissza, most már biz- 
n felvehetjük a fogót. A másodikon a terápio- 
jetjük a négyes számú Hintet. Még két 
oritosságú tárgy található az épületben, az 
egyik rögtön a második emeleten jobbra, a faxos szobá- 
€ a ban. Itta szekrényben leljük meg zseblámpát. Mielőtt a 
ő másik fontos elemet felkutatnánk, még az 5-ös Hintet 
keressük meg ezen az emeleten. Most menjünk le az el- 
söre, ott is jobbra a biztonsági szobába. Az asztalon egy 
kulcsot találunk, míg a szekrény mögött egy rendőrt 
(Már ha előzőleg a "faxos" szobában telefonáltunk). 
ce Menjünk a dobozokkal teli szobába, majd miután meg- 
bütyköltük a zárat, használjuk a kulcsot és máris kijutot- 
tunk a szabadba. 


SCENARIO 2 - 
NOLAN CAMPBELL 


Nolan egy riporter (akivel már a prológusban talál- 
7 sz koztunk) és most Helennek segít megoldani a rejt- 





an 





— élyek sorozatát. Most azt 





ük, hogy milyen szá- 
lakvezetnek a vaj angol kostélyá- 
jünk a Scissormán elől a konyhába. Itt a csapóajtót 5 
használva a földön egy ideig biztonságban érezhetjük 
magunkat. Ha már itt járunk, üézzük meg mik csüng- 
nek a falon. Az arcképnél megis találjuk az összekötő 


" fonalat a Barrows-ok között, ám a gaz arc ránk tó- 


mad. A teendő a következő. Vegyük fel a vázát az 
asztalról és vágjuk hozzá a maszkhoz. Még ne távo; 
zunk a színről, hanem ugorjunk: fel a második emelet- 
re. Itt a hálószobában a szobot a kétajtós szekrényben 
lesz. Nézd meg kétszer! Menj ki, majd a nappaliban 
vedd magadhoz a hatodik Hintet. Most baktassunk le, 
és balra menjünk a mosó részlegbe. Abban a helyiség- 
ben, ahol a mosógép van, a pálton megtalálhatjuk az 
extra hobzással bíró szappant. Nincs is más hátra, 
mint kimenni a nappaliból a függönyt elhúzva, ám a 
gondos házőrzőkutya utunkat állja. Szórjuk a szemébe 
a szappant, majd nyugodtan fússünk el a helyszínről. 


SCENARIO 2 - EDWARD 


Helen a könyvtáros Sullivan bácsihoz megy, hogy adato- 
kat keressen a Borrows femítárál valamint megvizsgálja 
azt a szobrot, amit Barton professzor bízott rá. Először is 
menjünk fel az emeletre és nézzünk be Sullivan-hoz. Mi- 
után kibeszéltük magunkat merüljünk bele a könyvtár 
egyes részeinek felderítésébe. Alétrán felmászva taló- 
Iunk egy érdekes könyvet, melybe annyira belemerü- 
lünk, hogy észre sem vesszük, a könyvtár időközben be- 
zárt. Menjünk i ís ki és nézzünk be Sullivan-hez. Az ani- 
máció után, miután Sullivan fejvesztve terül el, s ollós bo- 
rátunk üldözőbe vesz minket, egyetlen alternatívánk az 
elrejtőzés. Menjünk le a lifttel és bújjunk le a pult mögé. 
Irány Sullivan szobája — mivel mir nincs itt, kutassunk 
egy kicsit, máris megtaláljuk a kulcsát. Menjünk be az in- 
nen nyíló terembe, majd mivel oltári a sötétség, kapcsol- 
juk fel az akvárium villanyát. Vááú, az ollós gyilkos. Ro- 
honjunk gyorson el innen, mondjuk le a földszintre. Itt 
másszunk be a pult mögé, ahol is biztonságban lehetünk 
a Scissorman elől. Most menjünk be a hátsó szobába, itt 
meglelhetjük a hetes Hintet. Menjünk fel az emeletre, itt 
vissza az akváriumhoz, ahol most már világos is van és 
az a fránya Scissorman sincs itt. Az asztalon áll a szobor, 
ezt kell felvennünk. Most menjünk fel a lépcsőn, így a to- 
ronyóra tetejébe jutottunk. Ollós barátunk fenyegetően 
csattogtatja szerszámát, lábunk pedig igen sajnálatos mó- 
don beleakadt egy fránya láncba, ezért őrült módjára 
kezdjük el nyomkodni a "Panic Button"-t, ennek hatására 
az utolsó pillanatban kiugrunk agonosz ember karmai 
közül. Fussunk le, majd menjünk o fax-szobába. Itt ke- 
ressünk, kutassunk, s meg is leljük Edwardot. Vigyük fel 
az olvasóterembe, mojd vissza ide, mert a csavarhúzó se- 
gítsége nélkül nem juthatunk ki. Ahová Edward-ot bújtat- 
tuk, ott van egy szellőzönyílás, amit a csavarhúzó segít- 
ségével nyithatunk ki. Vissza a lifthez, ahol már vár min- 
ket a rendőrség. 


SCENARIOÓ 2 - 
STAN GOTTS 


Stan a városka rendőrfelügyelője. ő Jennifernek se- 
gít, ám nagyon gyorsan rá is fázik erre a tevékenysé- 
gére. Éppen Ricket hallgatja ki, amikor annak kutyája 
megbolondul, és szegény öreget szanaszét cincálja. Ek- 
kor jelenik meg a színen az ollás barátunk, akibe egy 
tár golyó is kevésnek bizonyul, úgyhogy jobb lesz va- 
lamilyen rejtekhely után nézni. Szaladjunk ki a nappo- 
liból jobbra, majd innen fel a másodikra. A hálószobá- 
ban, a szekrényben elbújhatunk, majd még itt a máso- 
dikon nézzünk be a folyosó végén lévő szobába. Az 
asztalon megvan a szobor, a falón pedig a festmény a 
Barrows kastélyról. Még két teéndőnket kell elintézni, 
egyik a konyhában, a szekrényben lévő nyolcas Hint 
felszedése, míg a másik a szappon megszerzése a mo- 
sodából. Ezek után szaladjunk kia függönyön keresz- 
tül az udvarra, s szórjuk a szappant a kutya szemébe. 
Szabad az út a harmadik küldetés felé. 


SCENARIO 3 - 


JENNIFER SIMPSON 
Az "A" Elas Elérkezfőik a végkifejletthezzarjáz 


slat 












ték katonakdató pá, . Mindenki fogta ma- 
et Barrows kastélyhoz, ú vk tör- 


da. Miután a csillár ráesett szegény Rickre, menekül. téntegy feels több ember nyomtalanul felszívó- 


dort. Mi meg rögtön úgy kezdünk, hogy c-drága Scis- 
"sormar karjai között vergődünk. Mielőtt mindenkin 
kítörne a szívroham nevezetű betegség, kiderül, csak 
Harris szórakozott velünk egy kicsit (erre csak az tu- 
dom mondani, hogy szórakozzon a jó édes anyukájá- 
aval...). Szóval ott állunk a kis szobában, amikor meg- 
ük a valódi Scissorütüiis,.. Futás ki, bújjunk a 


- mellettünk lévő szoba ruhái mi mögé, vagyis lökjük rá a 


ruhákkal együtt a szekrényt drága üldözőnkre. Most 
: menjünk vissza az előzőszobába és tegyük magunké- 


"vá, amit csak tudunk. Különös tekintettel a polc bejú- 


rat melletti részére figyeljünk. Vissza a ruhákhoz, 


1 ahonnan is egy kulcsot tudunk felszedni. Most men- 
— jünk el jobbra, így a templomot csodálhatjuk meg kö- 


zelebbről is. Vegyük fel az asztrológiai ábrákat tartal- 
mazó lapot a falról, majd használjuk a hátsó ajtót. 
Megtaláljuk Gotts felügyelőt, aki egy "kicsit" más di- 
menziókba fog eltávozni, miután beszéltünk vele. Ve- 
gyük fel a gyertyát, majd használjuk a kulcsunkot a . 
falon lévő lyukon. A kastély egyik szobájába jutotay€ 
tunk, ahonnan egyenes út vezet az előtérbe. Minden 
ajtó innen nyílik a külvilágra. Gyorsan kell cseleked- 
nünk, rohanjunk is ki a földszinten a baloldali hoz- 
zúnk közel eső ajtón. Most pedig azon szaladjunk be, 
amelyik csúcsosabb a többinél, Itt, ha szerencsénk 
van, még élve megtaláljuk Barton professzort, aki le- 
fordítja nekünk azt a cetlit, amit még a pálya elején 
vettünk fel. Menjünk vissza a hallba, onnan is fel az 
úgyas szobába. A két ágy között először egy egeret 
találunk, ami ezek után beszalad a maga kis lyukába. 
Szaladjunk az egér után, és háromszor vizsgáljuk át 
az osztalt a sarokban, hogy megkaphassuk a könyv- 
tár kulcsát. Menjünk vissza az elsőre és menjünk hó- 
tulra. Ott a szobából egy folyosóra jutunk, melynek 
első ajtaja lesz nekünk fontos. Vizsgáljuk át az ágyat, 
találunk rajta egy könyvet. Ha az asztalfiókot is át 
akarjuk kutatni, menthetetlenül ránk ront egy goz 
kéz, gyorsan kezdjük is nyomkodni a Négyzetet. Miu- 
tán leráztuk nyomjuk a tollat a kezébe. 

Menjünk a konyhába (a folyosó legutolsó ajtajából 
nyíló folyosón lévő ajtón kell bemenni), itt is a raktár- 
részbe. Vizsgáljuk át a padlót, mire Jennifer megjegy- 
zi, valami fura dolgot vett észre. Ezek után vizsgáljuk 
át a pokot kétszer, s ki is nyílik a titkos ajtó a földön. 
Másszunk le a létrán és nézzünk jól körülPElvileg a 
baloldali hordóban kéne, hogy gy kulcs. Ha 
nem találjuk, akkor kell hallanunk, s ez 
esetben kutassuleál-a poltot kétszer. A konyhából ki- 


jövet, menjünk ki ai óra, s a kulcsunkkal 





nyissale Ke a rácsot A só végérr egy zárt ajtó van, 
ám annyira be van r , hogy meg se tudjuk 


mózdítani. Használjuk áz olajoskannánkat, iire beju- 
tunk a raktárba. A kóporsót elmozgatva egy sontvá- 
zat vehetünk észre, töle egy kulcsot vehetünk fel. A 
szekrényben vizégálódva égy kötél az, ami hasznunk- 
ra válhat, rögtön kötözzük ís rérüz ajtóra. A kulccsal 
nyissuk ki a ládát, és máris megtaláltuk Helent. Men- 
jünk a másodikra, ott is ki az etélyre. Nézzünk körül, 
mire megjelenik a Scissorman. Egyetlen lehetséges 
menekülési pontunk a párkány. Így egy eddig zárt 
szobába jutunk, ahol meg is-leljük Nolant. Innen sé- 
táljunk kipmajd a folyosó végi szobában menj be a 
könyvtárba. Itt a hátsó szobában vizsgáljuk át a pol- 
cot, majd az üres helyre illesszük be a könyvünket. 
Máris kinyílt egy rejtett átjáró, ami további három 
részre oszlik. A megoldás a következő. Abba a lyukba 
kelf tértásznünk? amelyik az asztrológiai lap tetején 
virít. Itt, ha sikeresen lelökjük a csontit a szakadékba, 
máris miénk Jehet egy tőr. Menjünk vissza, majd a 
könyvespolc tetején lévő dobozkát szólítsuk magunk- 
hoz. Mivel nem érjük el, használjuk a kis létrát. Most 
menjünk abba a szobába, ahol kezdtünk. Szegény 
Tim a kandallóba szorult, így csak annyit tegyünk 
meg, hogy vegyük fel a gyufát a földről. Menjünk vis- 
sza a könyvtárba, s rakjuk a gyertyát az asztalon lé- 
vő tartóba. Most használjuk a gyufát a gyertyán, és 
így világítsunk be az eddig sötéten álló kandallóba? 
Menjünk abba a szobába, ahol Timet találtuk és néz- 
, zink be a képek mögé. Máris gazdagabbak lettünk 
térképpel. Menjünk a szökőkúthoz, és vizsgáljuk 
meg a [doctor] álló fák közül a középsőt. Nini, 


MEGOLDÁS 





egy titkos gomb. Csavarjuk el, majd-az így keletke- 
zett lejáratón menjünk le. Szaladjunk végig a folyo- 
són, majd feplezzük le a Scissormant: Erre ő követni 
fog minkét, de rakjuk a szobrot a helyére. Szavaljuk 
el az ajtógyító varázslatot és repüljönk a korlátig. Itt 
másvilágrű. A befejezésnél "A" osztályzatot fogunk 
kapni. 

A "B" befejezés: Mindössze annyiban tér el-az előző- 
ektől, hogy nem szúrjuk a tőrt a gyilkosba. 

Meet heltjezés Ne mutasd meg az elején a papírt 
Barton professzornak, de egyébként Helent és Nolant 
is meg kell találnod. 

A "D" befejezés: Ne szerezd meg az ajtónyitó va- 
Tóra és Nolant és Helent sem szabad megtalál- 
nod. 


SCENARIO 3 - 






Barrows vill riási földrengés után elveszti, 
az eszméletét. Miután magunkhoz térünk, be van sza- 
kadva a kijárathoz vezető út, tehát valamilyen más 

módon kell kijutnunk a házból. A haliból menjünk az 
emeletre, ott is a szemben lévő ajtók közül a baloldali- 

ba. Vizsgáljuk át akét ágy között az asztalkát, majd a 
sarokban az asztalt, hogy megkapd a könyvtár kul- 

csát. Most használjuk a zseblámpát a kandallóban, mi- 

re kiderül, kifogyott belőle az elem. Menjünk ki a szo- 
bából, majd le a földszintre és távozzunk a hátsó ajtón 
(baloldalt). Ebbőlla szobából is menjünk ki, így egy fo- 
yosóra jutottunk: Rögtön az első ajtón nyissunk be, s ax 
máris láthatjuk, egy szolid kis szobába érkeztünk. Az 
úgyat átkutatva egy könyvet találhatunk. Az asztalon " 
egy igen bájos kézzel hoz össze minket a sorsz kezd- 
jük el nyomogatni a "Panic Button"-t, mífe az/elen- 
ged, ám ne hagyjuk nyugodni, és döljük-ét ü ceruzó- 
val az asztalról. Máris felvehetjük a villa kulcsát, ami- 
vel sétáljunk a rácsos ajtó mögötti védőpáncéllal ellú- 
tott ajtóhoz. Kulcsunkat belehelyezve már bent is va- 
gyunk. A koporsóból szedjük elő Nolant, míg a ládából 
a tekegolyót halásszuk elő. A földön találhatunk egy 
magnót, melyből az elemet:kicsempészve átpakolhat- 
juk saját zseblámpánkba. Menjünk a másodikra a d 
könyvtárba, és onnan is a hátsó szobába. Vegyük fela e 
dobozt (a létra segítségével) és dobjuk a tűzbe a mú- 

sik szobában. A kulcsot vegyük fel. Most helyezzük a 
könyvet a polcra, ami eltolódik és egy titkos szoba tá- 
rul elénk. Itt három további út közül választhatunk, de ! 
vigyázzunk, ebből kettő biztos halál. A választás kön- 7 ! 
nyű, ha nálunk van a tekegolyó. Minden lyukba dob- 

junk egyet, s abba másszunk le, amelyikből tompa ] 
puffanás hallatszik. A kis létrázás után Gotts-hoz ju- ! 
tunk, s miután megkaptuk a pisztolyát, nézzünk el a 

hallba. A kápolna ajtaja zárva van, ám a pisztollyal ! 
nem lesz akadály eltávolítani a zárat. Bent Jennifer ! 
kéri segítségünket, s itt három másodpercünk lesz ar) 
ra, hogy lőjük a Scissormant. Miután kapott egy taló- 
latot, fülét farkát behúzva menekül be a hátsó szobá- 
ba. Menjünk utána, s máris leránthatjuk a leplet az ál- 
Scissormanrál, Professor Bartonról. Menjünk utána fel 7 
abba a szobába, ahol a két ágy van. Mivel van ele- 
münk, be tudunk nézni a kandallóba. Miénk az ajtó- 
nyitó varázslat. A templomban van még egy ajtó, ahol ; 














nem jártunk, ez elvezet két ismeretlen szobába. Az 
egyikben a tízedik Hintet, míg a másikban egy dobozt 
találunk. Ez az a doboz, amelyet a külcsunkkal nyitha- 
tunk ki, és kastély térképet tartalmazza - segít abban, 7 
hogy a szökőkútnál megtaláljuk a titkos gombot az ] 
egyik fa tövében. Kinyílt egy lejáró, gyorsan fedezzük 
is fel. Lent összefutunk a Scissormannel, aki elől fus- 
sunk tovább, majd a szobrot rakjuk a helyére. A kapu 
kinyílása után Gotts lép be és segít abban, hogy lerázd 
magadról a gyilkost. Miután bezárult a kapu, máris 
végignézheted az "A" befejezést. 
A "B" befejezés: Mindössze hagyjuk, hogy Jennifert 
teni a Scissorman. e 
A "CC" befejezés: Mindéhi CSAT az "A" megoldás! 
szerint, csok ne gl JE ágált é és 


tagük meghalni Jéni 473 
krt fel az zá varázsla 


tot, egyébként mindent az"A" szerint. 
.—— Bagó Pé 














. BANJO-KAZOOIE 
Szerezzük meg az összes puzzle 
részletet a "Treasure Trove Cove" pá- 
lyán, majd éresszük le a homókvárról 
a vizet, és üssük be hőseink nevét. 
Ezt követően menjünk vissza-Banjo 
házába. Nézzük meg a kályha felett 
lógó vakondos képet a C-Fel gomb- 
! GT így egy rejtett mini játékba ju- 
tunk (feltétlenül a szőnyegen álljunk). 
Rakjuk ki-a kirakós játékot: a futal- 
munk egy kódszó. Menjünk vissza a 
"Treasure Trove Cove" helyszínre és 
sétáljunk a homokvárhoz, persze mi- 
után leengedtük a vizet. Üssük be a 
Bottlestól kapáft kódot. Ha továbbiak- 
ban ismételten teljesítjüka kirakós já- 
tékot, az alábbi é 
aktiválhatóvá: 









Banjo Buci fejjel: BOTTLESBONUSO- 
NE k 


Banjo Buci fejjel és lábbal: BOTTLES- 
BONUSTWO ; 

Kazooie Buci fejjel: BOTTLESBO- 
NUSTHREE 1 

Vékony és kisfejű Banjo: BOTTLES- 
BONUSFOUR k 


PLAY 


"VIGILANTE 8 


a 
Lépj-az Options képernyőre és ott a 
Game Status-nál — miután kiválasz- 
tottad az 
ütni az alál 





kódokat: 


) monster wheels: Nagy kerekek 

9 deadly missile: A hőkövető rakéták 
még erősebbek lesznek 
go. sightseeing: Kisebb gravitáció 
i will not die: Sérthetetlensé: 
see all movies: Megnézheted az 
összes videót 
same. character: Kétjátékos mód- 
ban mindketten lehettek ugyanavval 
az autóval 
hardest of all: Expert Mode 
wmnnwihtscuclh: Minden pálya és 
autó s 


DIABLO 


Kezdj egy új multiplayer játékot, és 
az egyik embernek EIA) oda az 
összes pénzedet. Most mentsd ki azt 
a karaktert, amelyiknél a pénz van. 

" Töltsd vissza a játékot, és mivel a 
pénzes karakter el volt mentve, így 
nála ott lesz a pénz (míg a másiknál 
is, mert az meg az állásban volt 

enne - kicsit bonyolult nem?). Ismé- 

.  telgesd a procedúrát, amíg úgy gon- 

ű dolcd; hogy elég pénzed nem lett. 


WcCW NITRO 


. Rejtett bunyósok: 
1 Nyomd be az R2, L2, R1, LI, LI, 
." RT, L2, R2, Select kelbét az Opti- 

é akterválasz- 












ik karaktert — tudod be- 
SE; -araktert — tudod be 


VékenzzBanió kis fejjel buci kézzel 


és lábbal: BOTTEESBONUSEIVE — 


Az előbbi kódok mindegyike: BIG- 
BOTTLESBONUS e 

Mosógép Banjo: WHISYWHASY- 
BANJÓ" s 
200 tojás (a Freezezy Peak kirakó 
közelében találhatózkönyv kell hoz-6 
zá): BLUEEGGS e" 

100 toll-((a Mad Monsstér könyv kell 
hozzájl:REDFEATHER§ 

20 aranytoll (a Rusty Bucket Bay 
könyv kell hozzá): GOLDFEATHERS 


200 tojás és 100 toll (a Freezezy Pe- 


ak-es és a Mad Monster-es dolgok 
kellenek hozzá):BRELDUFEAT- 
HERGGS 


Minden tárgy visszaállítása (a fenti 3 


tárgy mind kell hozzá): BLUERED- 


EGOLDFEATHERS 


Kódok kikapcsolása: NOBONUS 
WORLD CUP "98 


Programozói csapat: 

Válaszd ki bármelyik csapatot, majd 
a csapatbeállító ke bármely 
játékos nevét változtasd BuryFC-re. 


5TAT 


Bonusz bunyósok: 

Szintén az Options képen kell beüt- 
nöd az alábbi kombinációt: R1, R1, 
R1, RT, LT, EI; L1-R2; R2,.R2, 
R2, 12, L2, L2, 12, Select. Egy. hang 
jelzi, ha ténykedésed helyes volt. A 
jutalmad mind a 48 bonusz bunyós, 
akiket a-Charaeter Select-nél vá- 
laszthatsz ki. 4 





Rejtett pályák: S 

Az Options képen add beé?LI, L2, 
R1, R2, LI, L2, RI, R2, Select. Min- 
den rejtett aréna elérhetővé válik. 


Deformált fejek: 

Az Option képen add be: LILI, 
LI, LI, LI, LI, LT, L2, Select. A bu- 
nyó közben a pali feje minden ütés- 
re deformálódik 


Buci fejek: CSERE 
Az Options képen add be: RT, R1, 
RT, RI, R1, RI, R1, R2, Select. 


Buci fejek, kezek, lábak: 
Az Options képen add be: R2, R2, 
R2, R2, R2, R2, R2, R1, Select. 


0 








Buci: kezek: 
ést Selection képen add be: 
NEZED EZ; 22 L2, 02.411, 


L1, LI, LI,.LI, LI, LT, LI, LI, LT, Ig, 
LETÉT Lt, 11: 





- vashass végig. 


NINTENDO 64 kó 


Az angliai válogatott-helyén fog fels 
tűnni a- programozói csapatsz da 
Más hangok: 

Miután gólt lőttél, extra hangokat 
rodukált a gép, ha lenyomod az A, 
B, C-Bal kombót, 


WETRIX 


Változó padló: 

Először is teljesítsd mind a 60 gya- 
korlópályát. Ekkor a háttér pirossá 
vált, jelezvén elfögadta a kódot. Lépj 
az Options képernyőre és válaszd a 
Floor menüpontot a padló színének 
megváltoztatásához. 


Változó alakok: 

Mindenekelőtt kapcsold be a padlós 
csalást, majd teljesítsd az összes mód 
összes pályáját (a Multiplayer-t ki- 
hagyhatod), méghozzá, úgy, hogy 
"OK" pontozással nyerj. A háttér 
zölddé vált, tehát sikerült a csalás. 
Válaszd ki bármelyik játékot (csak ne 
a Practice-t), 


loN k 


DEAD OR ALIVE 


Visszajátszás: // 

Tartsd lenyomva a Háromszög-Kör 
gombokat, majd amikor vége a me- 
netnek, de még a megnyerő póz 
előtt nyomd le a Háromszöget is. 
Tartsd nyomvaja két gombot, majd 
ismét nyomd rá a Háromszöget. Így 
máris visszanézheted az adott me- 
netet. 


Rejtett képek: 

Érdekességképpen helyezd a lemezt 
egy PC-be, és nézd meg az OMAKE 
könyvtárban lapuló .BMP képeket. 


MOTORHEAD 


Az alábbi kódokat az Options me- 
nüben kell beírni: 


SOFTHEAD: Gyorsabb megjelenítés 
COWRULES: A Division 2 autói és 
ályái B 

FRAGTIME: ADivision 1 autói és 

pályái 3 


TURBOMOS: A Nolby Hills pálya 
LASTCODE: Minden autó és pálya 
INSANITY: Egy pofás animáció az 
összes autóról és pályáról 
NOCHEATS: Az összes csalás ki- 
kapcsolása 


Hogy megváltoztasd a neveket a 
stáblistán, a Credits képernyőn add 
be az alábbi kombinációt: 
L14.2--R1-4-R2--Háromszög4Kör 


Amikor egy futam végén jó ered- 
ményt érsz el, nevednek SH4-et adj 
meg, hogy egy bonusz üzenetet ol- e 


Zak 
e ef 


a 


. Mode" is választható. 





. FORSAKEN sz 
Pályaválasztás: 

Nyomd be az A, R, Z, Fel, Fel, C- 
Fel 


, C-le, Cite kombót a "Press Start 
képernyőn. Minden pálya és a "Battle 


Őrült turbó mód: eéni 
Nyomd be a B, B, R, Fel, Balra, Le/ 

C-Fel, C-Bal kombót a "Press Start 
képernyőn. 


Psychedelic mód: 
Nyomd be az Ay R, Bálra, 
Le, C-Fel, C-Bal, €-Le ko 
"Press Start" képérnyőn. 










ÉREZBV 


Wire-Frame mód; 6 kó d 
Nyomd be az LL, R, Z, Balra, Jobb- 5 
ra, C-Fel, C-Jobb kombót d""Press X 
Start" képernyői . 








Gore (véres) mód: Spy 
Nyorrd be a Z, Lé, C-Fel, C-Bal, CA 
Bal, C-Bal, C-Bal/ C-Le komi óta9 
"Press Start" képérnyőn. §) TA 


ELT Vébri 


JR 








űj 
Hi 
, ü 48 
a 38 
0 Do lk: 
a ? Al 
va 50 el 18 
FORSAKEN 67" 
Pályakódok: € e 
2-2JOV6XON . 
3-GN16643P vé 
4-XD9XS173 
5-6JBDSPIN 
LUCKY LUKE 
Pályakódok: 
Train 1- Dalton, Dalton, Lucky Luke, 
Jolly Jumper 


Train 2- Lucky Luke, Lucky Luke, 
Jolly Jumper, Rantamlan 

Pueblos- Dalton, Jolly Jumper, 
Lucky Luke, Rantamplan 

Mine- Lucky Luke, Jolly Jumper, 
Dalton, Rantamplan 

Indian desert- Rantamplan, Ran- 
tamplan, Dalton, Jolly jumper 
Saloon- Dalton, Dalton, Jolly Jum- / 
per, Rantamplan e 
Wwaterfall 1- Dalton, Lucky Lukeg 
Lucky Luke, Jolly Jumper e 
Wwaterfall 2- Rantamplan, Dalton 
Lucky Luke, Lucky Luke gy "nz 
Wagon Race- Rantamplan, Dalton 
Dalton, Jolly Jumper vá 

Bush kzgCkete Jolly vo rgbT/ Dálton, 
Rantamplan, Rantamplan 4 
Dalton City- Joll Júmbér Jolly S 
Jumper, Lucky Luke, Rantamplan " 


POY POY . s 













Titkos pálya: 

Nyerd meg a játékod, de ne hasz- 
nálj Continue-t. Ezután harcolj me: 
a királlyal. Ha legyőzted, a légióbb 
pályát Köze meg (ami ráadásul 
még titkos is). 





po 







































MOTC 


inden pálya 
A címképernyi 
étkező kombói 
ra, Fel, Fel, 


og, 






gyom le a kö- 
e, Le, Jobbra, 
L2, Három- 






i versenyzés: 
rnyőn nyomd le a kö- 
ibót: Fel, Kör, L1, Le, 

g, L2, Kör, Balra, R1-, X. 
hl e 







sebmotorol 
A címképernyőn 

etkező kömbót: F. 
e, Fel, E, X. 


e 
ordított mód: 
Start/Options 
e következő koi 


omd le a kö- 
, Le, R2, L2, 


lenüben nyomd 
bót: Balra, 
ra, Kör, Kör, 


, ; 


Lassabb ellenfele. 
A címképernyőn 
etkező kombót: 

1, Kör, L2, Le, 


omd le a kö- 
Le, Le, Kör, 
el X. 






eghajtás: 

Acigaképernyőn nyord le a kö- 
vetkező kombót: Fel, Fel, Fel, Há- 
romszögat1 , Háromszög, R2, Fel, 
Fel, X. . 





Készítők listája: 

A címképernyőn nyorrd le a kö- 
vetkező kombót: Kör, Háromszög, 
Kör, Kör, Háromszög, Kör, Fel, 
Jobbra; Balra, X. 


Győzelmi képernyő: 

A címképernyőn nyorrd le a kö- 
vetkező kombót: Kör, Háromszög, 
Kör, Háromszög, Kör, Háromszög, 
LI1, Fel, R2, X. 


OVERBOARD! 
Pályakódok: 











1-2: Hajó, Koponya, Hal, Hor- 
jony, Hajó, Horgony 

d-3: Hajó, et Koponya, 
Hajó, Horgony, Hal 

1-4: Koponya, Hajó, Hal, Hor- 


ly, Horgony, Hajó 
al, Horgony, Hajó, 
a, Horgony 


oponya, Horgony, Hor- 
ny? Hal, Horgony, Hajó 
-3: Hal, Horgony, Hajó, Hajó, 
jó, Koponya 
74: Horgony, Hal, Hajó, Kopo- 
a, Koponya, 
-1: Hajó, Koponya, Koponya, 
eHal, Horgony, Koponya 
3-2: Hal, Koponya, Horgony, Hal, 
Koponya, Hal 
3-3: Hal, Hal, Hajó, Koponya, 
Hal, Hajó 
3-4: Hajó, Horgony, Hajó, Hal, 
Horgony, Hal 
4-1: Koponya, Koponya, Hor- 
ly, Hajó, Hal, Hal 


IKopony: 
nya, Hal Haj B; 
4 , Hal, Hajó, Hal, Hajó, 
Horgony 
5-1: Hőrgony, Hajó 
.nya, Hal, Hajó ki 
5-2: Hal, Hajó, Ho 
nya, Hajó, Hal 
5-3: Hajó, Hal, Kop 
gony, Horgony, Kol 
5-4: Koponya, Haji 
Hal, Hajó, Koponyd 


CARDINA 
Rejtett karakterek: 


Hal, Kopo- 







igony, Kopo- 


onya, Hor- 
onya 
, Horgony, 









SYN 


Bimorphia: 

Jobbra, Jobbra, Jobbra, Le, 
Négyzet a "Press Start" képer- 
nyőn. 

Juni: 

Fel, Balra, Balra, Fél, Négyzet a 
"Press Start" képernyőn. 

Kahn: 

Fel, Fel, Le, Le, Hárómszög a 
"Press Start" képernyőn. 
Moloch: 

Fel, Jobbra, Le, Balra, Négyzet a 
"Press Start" képernyőn. 
Mongwan: 

Le, Le, Le, Fel, Hárómszög a 
"Press Start" képernyőn. 
Redemptor: 

Fel, Le, Balra, Jobbra, Kör a 
"Press Start" képernyőn. 
Stygian: 

Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, Há- 


romszög a "Press Si 


Vodu: 
Balra, Balra, Balra 
"Press Start" képei 


rt" képernyőn 











el, Kör a 
őn. 


Pályakódok: 


3- Kör, X, Kör, Köi 
romszög, X, Három 
4- Kör, Kör, Hároi 
romszög, Kör, Négyzet, Négyzet 
5- Négyzet, Háromszög, Négy- 
zet, Háromszög, Négyzet, Három- 
szög, Háromszög, Kör 
t, Kör, Négy- 
láromszög, X 
ör, Négyzet, 
láromszög 
r, Három- 
égyzet, Há- 


Négyzet, Há- 
ög 
ög, Kör, Há- 








7- X, Háromszög, 
X, Háromszög, Kör, 
8- Négyzet, Kör, 
szög, Háromszög, 
romszög, Négyzet 
9- Négyzet, Kör, X; Háromszög, 
Négyzet, Négyzet, X, Kör 
10- X, Háromszög,/ Négyzet, Kör, 
Háromszög, X, X, XS 

11- Kör, Négyzet, Háromszög, 
Négyzet, Kör, Háromszög, Négy- 
zet, Háromszög 



















e 12- Kör, X, X, X, Háromszög, X, 


X, Ni et 
et, Háfomszög, Há- 









e 1: A kezdőponttól nem 
messze látsz egy csajtőde nem . 
éred el. Menj végig a pályán, 
majd a:legvégénél fordulj vissza. 
A barna aszteroidánál találsz eg; 
Jetpack-et, amellyel mát fel tudod 
őt venni. A "Welcome to Uranus" 
táblánál érdemes kirepülni, mert 
egy hdlom életet találsz. 










zög e 
6- Kör, Négyzet, Háromszög, X, 
Kör, Kör, Kör, Négyzet 

17- X, Kör, Háromszög, XöNégy- 


t, Négyzet, Négyzet, Kör 
8- Kör, Hár , Kör, Kör, 
láromszög yyzet, Négyzet, X 


Vizes mód: Kör, X, Négyzet, Há- 
mszög, Háromszög, Kör, Há- 
mszög, Kör. 































e 2: Amikor beleütközöl az 
cipelő fejbe, kövesd egé- 
Cl Ott nyírd ki, egy 
és életet kapsz. 



















SUPER PANG É 
COLLECTION Pályakódo) 
A Pang 3 játékban kezdj egy 1- NTRŐ e. 
NORMAL játékot és nyomd le az Xg 2- IST. 
gombot egyszerre mindkét játék. 3- 2NDS 
irányítóján. 10 plusz pálya a jutal- . 4- TRSH 


5- SWIMF 
6- WOLF 
7-BRAT § 
8- KARN 
9- BOMB 


mad. 


A Pang 3 játékban nyomd be a 
LE3:X gombokat, amikor a NOR- 
MAL nehézségi szintet választod. 





Jutalmad a pályaválasztás opció. —10- WZRD. 
11- BLKS j 
IZNOGOUD 12- TLPT 
13- GYSR 
Pályakódok: 14- B3SVv/ . 
CORROD, FISHER, GOGORO, 15- R3TO e 
EXTERN, ÚRANUS, SPECTR. 16- DRNK e 
17- YOVR 
FORMULA 1 "97 18- OVAL e 
19- TIN3 e 
A Grand Prix képernyőn tudod át- . 20- DARK ő 
írni a neveket a neked tetszőkre, 21- HARD 
vagy az alábbi kódokra. 22- HRDR 
23- LOST 
ZOOM (ez az ember neve) 24- OBOY ! 
LENSE (ez meg a csapaté) - Heli-  25- HOM3 s 
kopter nézet e 26- SHCK a. 
27- TNNL 
28- H3LL 
29- ARGH 
30- BADD 
31- D4ADY 
VR POWERBOAT 
RACING 
fk alábbi kédekát nevednek 
adhat eg Single, vagy 
PI Multiplayer módban: 
MAN - Wipeout 2097 mód 
COMPACT - Gyerek hajók 
BOX z DEFORM - Hatalmas fejek 
CHATTER - Murray és Martin LARGE - Nagy ellenfele. 
kommentátorok SPEEEED - Gyorsabb hajók 


Az alábbi kódokat a Password 
képernyőn adhatod meg: 


TOO EASY - Minden arcade pá- 







lya 

S IG SIXTIES - "60-as 
éveki tók 

BLASTO 


Vidd végig a játékot úgy, hogy 
minden csajszit megmentesz. Ez- 
után megjelenik a "View Babes" 
opció, ha új játékot kezdesz. 


CUP - Championship mode 
L.R - Slalom Course 
U.G - Mines Level 
PLA - Rejtett Monohull hajók 
MIN - Minnow Level Catamarans 
IKE - Pike Level Catamarans 
CUD - Barracuda Level 
Catamarnas e 

Felhívjuk ol 
Alternatív kosztümök: a főmenü- — h 
ben nyomd be a Fel, Fel, Le, X, 
Háromszög, Kör kódot. 






































Éles kanyar jobbra- a 
figyelmetlenségünket az 
autó karosszériája bánja 





géz adni, fékezni, illetve jobbra-balra 
anyarodni, Ez azrélmény az, amiért 
uzt hiszem érdemes beruházni egy 
ilyen kis mókára. 


VEZETÉS KÖZBEN 
"SENKI. NE ZAVARJON. .: 


7 A játékban tökélete- 

, senügyeltekraz élét: " 7 
szerűség fenntartátsái 
ra, így ahogyan a / 
valóságban is, tert 
mészetesen" a Suba- 
ru a legjobb kocsi. 
Persze nem csak ar- 
ra figyeltek oda, 
hogy az autók hirde- 
téseiris ar helyükön 
legyenek, hanem 
minden apró részle: 
tet alaposán.kidol- 
goztak. A versengés 
során az időjárási 
viszonyok teljes vá- 
lasztékával összefüt- 
hatunk, így szakadó; 
hóesés, tűző napfény 
és óriási sártengeren 


576 KONZOL 


kívül a napszakok is mindig változnak, 
hol a reggeli órákban, hol pirkadatkor, 
hol pedig az éjszaka kellős közepén 
kell helytállnunk b 


elytállnunk. Ezzel kapcsolatban je- 


ezném meg, hogy a játék tökéletesen 
ezeli a fény/árnyék hatásokat és mint 
már mondottam, ennél élethűbb játékot 





Utunkat egy kis folyócska 
keresztezi (alvázmosás) 





tnété 
Belülről is tökéletes a 
kidolgozás (nézd csak 
meg a kesztyűt!) 


senki ne is-keressen. A grafika is egy- 
szerűen fenomenális. A napfény belésüt 
a kamerába, a nézők őrjöngenek aipá- 
lya szélén, és egyébként is, hová ra- 
gozzam még? Vedd meg és kész! 


ÁPRÓLÉKOK 


A legérdekesebb akkor 
történik, amikor sikerül 
megnyerned a Tourna- 
ment-et. Ekkor lép kép- 
be az új nehézségi-fo" 
kozat, az Expert: Ez a 
régi B csoportos rally 
erőségének felel meg, 
amit idővel beszüntettek 
artúlsok néző halála 
miatt. Most már szigo- 
rúan korlátozzák a ma- 
ximum lóerőket és más 
tuningolási lehetősége- 
ket. A lényeg az,-hog 
ha megnyerjük: az utol- 
só bonusz pályát egy 
Audi-Avattrot nyerhe- 


lóerős, és ebben az új 
nehézségi fokozatban 


. A sivatagban is száguld- 
" hatsz, de akadályokba 
IL ítt is ütközhetsz 


tünk, ami több mint 5002 


még ezzel a bika erős kocsival is fel 
kell kötnünk az alsógatyánkat. 
Végül pedig jól adjuk meg ennek a já- 
téknak azt, amit érdemel (vagyis érté- 
kelés következik). Szerintem ez most az 
új csúcs, hiszen megjelenése hetében 
már első helyen debütált a Playstation- 
ös eladási listákon és a PC-s PS-ös, SA- 
TURN-os összesített listákon pedig rög- 
tön a második helyen nyitott. Ennyit a 
listákról, nézzük a grafikát. Mint már 
fentebb szóltam róla, tökéletesen ki van 
dolgozva, s azon meg én lepődtem 
meg a legjobban, amikor feltűnt a rek- 
lámja a TV-ben. Először azt hittem, ez 
valami eszméletlen szépség, aztán be- 
vágtak képeket az intro-ból is, s ekkor 
már az ájulás küszöbén voltam (tudjá- 
tok a nagy meleg miatt...). Szóval azt 
a játékot, ami a TV-ben is jól mutat, 
nem is lehet kritizálni. 






KEZELÉS 


Ebbe sem lehet belekötni, az autó 
annyira fi kanyarodik, hogy még a 
szakértők is azt nyilatkozták róla, ez 
maga a valóság, teljesen úgy farol az 
autó, ahogy az a nagykönyvben meg 
van írva (itt a fizikai törvények könyvé- 
re gondolok). A hangok meg már csak 
hab a tortán, mert madárcsicsergés 
nincs ugyan, de a motor és a narrátor 
hangja is nagyon élethűen berreg. Per- 
sze az öktelteken kívül van más hang 
is, méghozzá a zene, melyből "2.ötper: 











ces CD Track-ként is szerepel. Amúgy 

most a Codemasters bebizonyította, 

hogy csillogás, villogás nélkül, hogyan 

kell létrehozni egy valóban minőségi 

játékot, amihez egy skót úriember se- 

gítsége kellett, ez a:.Colin McRae Rally. 
Bagó Péter. 





1 MEMÉRLABLOkk § 
ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHIOGK) 


h v MINBEN TÉREN ELVARÁZSOL. 
B DEDVAL 5HoGkkAL VÉGLEGKIVT (d/ 
 ) x AZ AZ EGYETLEN ZENE Í 


a Jó, E 
ket] 
: 4 § § 284 a 



































kk! 
nm fd eszrld Here bár ez a 
B Tés (u 3 ában az R szám nem jEzáát MEZ AVE korA 
gombot. a f dás, de hatásos! átvezető helyszíneken is ui JÁLLNS ÁS 


A nézőpont kij 
tereptárgi e 
me (például ha bi Bs 

vezni, és ez lez iu E ul [ETT 

j 0-Kazooie. Hi Üelleke) ra mozgatásd 
He elt kö e ALT ete] feles GE: 

ce jeleuákte 23 MELE Ae ol, bármikori 

Ze A IZSSZ] lehet nézelőd 


e a különleges . nak fás CEE Este) 
Je ell Zell eszet lelésál ELSOT -e MESA 
ládába, felül- . alkotnak. 


nát), de a a 













Ej kejt [allel] EGsza feladatókrárvégre rátér- 
















I [VELE eg een. MALE] 4 i € van, nagyon jek, a pályákon puzzle darabokat kell ke- 
ja az elődjét, az égész olyar KETaeTe] Lt de ettől függetle- EZÉ FESZ EZ TOY e Lee elol 


MANGA r Meola len — ráadásul [AVESNE S kapuit. A hiányos képek tehát 
[Ezzel rolt JHldelie p Elyála Úr bolt , vakondot felku- .  zárakként funkcionálnak, s nekünkipótol- 
népi muzsikálás iro vée 11. ENG Vess s LENA újabbakat . nunk kell rajtuk a MENYE Ce 
a főbb szereplők. k ENNE TÓ lé JE etre csupán fára pályán tíz Azésk rab vanelrejtve, me- 
tatnám a két főhőst, mert bizony ebben a. , mászni és úszni tanulunk DS új ay 
játékban két főhős is van! Egyrészt var "UáeK val ekék) ht 3 







































Banjo, a lusta medve, másrés JGR ra 
I KASSA [d 
VAA együtt van, s ezt nagyon komc 
[do ET HÁ eto) ÖN Ezsnákl 
I hátizsákjában cipeli az elkényelmesi j 
madarat. Minthogy egy meséről van 
szó, persze illik egy negatív főhős 
is, őt személyesíti meg Gruntilda, 
CAS Me kele ETŐ s 
aki azonban szeretne szebb 
lenni. A bonyodalmak akkor 
kezdődnek, amikor az öreg 
j[etelgyée] BresáiN LUDAK 
húgát, Toolyt, s ördögi va- 
[Ez elelkée] megpi alj) 


94 flelekleti 
Ld 










ogy ez 
TELE lelet d lola 
TE LEE le llebo 
SARA AM 1 lolea 
hatolni. Szerencsére azon- 
felelet ae ei 
ik Ae jMLeIVTZNIte ELÉ 
E ZNI key JN 
ge Li) na "gy baráttal 
felelt AA 
Ma ellés] 


vs úg nden 
valami 


lév 


ke 











öss en 
SAS 
: támadásákat 
errol ÜL NZON 
Je SL Tele elte TÁS Zs 7 
:r elmagyaráz; tehát a tanulás". reptárgyakat. A jé 


ők ? 15 eu ell VÁ st 
I el) lel 
fé mr as ME EG 


eh a ela ket rá zt ra 5 


Conga, a gorilla A hatalmas teknőc- 
nagyon félti a nek elgémberedtek 
marancsait 4 d a lábai - masszí- 
rozzuk hát meg 
ji 






Ez az alattomos 
hóember sajnos 


átkozottul jóltud 8 


a hógolyóival 
célozni 


mint rekord, majd hozzáadódik a teljes 
: készletünkhöz. Ha ugyanarra a pályára 
visszamegyünk, csak akkor növekszik a 
készletünk, ha ismét rekord mennyiségű 
1. hangjegyet szedtünk össze, ergo megha- 
§ ZAN EEG 4 LAN (azt 
zerűen a legmagasabb ri 100.) 
A gyűjtögető munkánkat persze Gruntil- 
65] EGE za j Cicus 
Mlle slat Etel fell ( 
FAYAYSANÁLAKZTKNT e 
je gonosz hóemberek dobál- 
NEE MELY Tá eret re He 
FETT ehhez hasonló kellemetlen: 
Ze ségek. A testesebb gono- 
veszélyeket rejt ENEEZAT AKA [o [dotetateteza S 
darabokat is zsákmányol 
[del state zárást yea) 
például Conga, a gorilla: 
ál minket naranccsal. 
(Dobáljuk hát vissza tojás- 
sal!) Gonosz ellenfél a cápa 
[RSA ara gátái 
- lünk, azonnal utánunk íra- 
föl , és csak Kazooie víz 
alatti szárnycsapásaival le- 
het elmenekülni. 
LANG EE e KSE 
í78dlals elezzdeá bela 
key Kongos hagyományok: 


, , 
A 


Ezé eelettte 
életerőnk növekszil 


EZT tejesen tet ére] ETL Áta 
ezek az ún. Mumbo tokének, 
arázsió kunyi íz a 
pán egyszerikel! 
ána már bármennyiszer kér; 
cz adott pályán - Mumbo Jumbo 
segítségét 
Rögtön az első pályán a tojások felhosz: 
[eletet des] Kezdet) eliljleteel[el] 
egz lele lel vátesz Le A oo eza eTSNEN 
gyakorta fellelhető tárgyak felsorolásából 
már csak egy dolog van hátra: a piros és 
arany színű madártollak. A pirosakkal 
Kazooie repülni lesz képes (a repülés 
diszkekről elrigaszkodva), az arany szí- 
MI SET e eredo án e tej 
LTAL ES e ásá eszt elleli 
is külön meg kell tanulni: repülni tanulni a 
Treasure Tróve Cove pályán lehet, a vé- 
dekezés mikéntjére pedig Clanker, a bá- 
doghal gyomrában kapunk választ. 


A Banjo-Kazooie-nak csak akkor fogjunk 
hozzá, ha nagyon sok időnk van - erre 
mindenkit előre figyelmeztetek. A progra- 
mozók majdnem minden egyes puzzle 
(elder ojílesA Külön kis fejtörőt találtok ki, jel- 
lemző momentum, hogy szabványos te- 
egek LN oje ell rio e EB 
lános tanácsokat ezért nem is nagyon 
tudok adni, inkább egy ömlesztett tipp- 
halmazzal szolgálnék, Mellesleg két napi 
játék után még én sem jutottam a kaland 
MESA e leul Méz Ez ult] 
egyes pályákról az alábbiakban most 
Lee eze leszáz a a eEzo tát sát eréz e] 
ESZE G HA ve E1Ana alles 
ném meg: ha ezeknek megtaláljuk a pár- 
fel tes: esetén talan 


ább. Az első pályán 
van: Kazooie majd a 
njot, továbbá lövöl- 
lú tanulhatunk meg. No- 
or Kazooie a hátára 
: nem csak jópofa, hanem 


"hiszen a madária mere- 
kra is megcsúszás nélkül 
ni. A totem oszlópot to- 
"tengerparti pályán az 
szeme az érzékeny pont: 
sieles e rETÉÍD ke 
: hát fel nékita hajófenékről 
csapóajtót egyszerűen törjük 
nezen a pályán a tátogó ládák- 
ba ne legyünk restek beugrani. Egy "igen 
fontos" mozzenat: a cheatek behozásá- 
noz ugyebár le xell ereszteni a vizet a 
elvetélt e NEM HG 
ehhez meg ke!! jovítani a medence mellet- 
ee Maat ee Ae 
(1). pottyantjuk a tojásokat a vödörbe. 
Ezen a szinten egyébként két új mozdulat; 
tanulható meg: a megfelelő korongokra 
állva magasat ugortatunk, ie"ve repülhe- 
tünk. Továbbhatadva Clankernek, az óri- 
ás cetnek friss levegőre van szüksége 
Egy csörlő húzza őt a mélybe: ennek a 
kulcsát kell nekünk néhányszor elfordíta- 
nunk. Mivel a kulcs a szuszt alján van, 
levegőért nincs idő felmerülni: a mélyben 
[eller A buborékjait tüdőzzül sgt ja 
[enekes levegőhöz [118] t fájlalja: 
JENTZÁN ESTE EÉN E ATÁT S 
csaras pályán, miután Bottles elmagya- 
rázta a csizmák használatát, az alkalmi 
[elo SSEL Zolee Steel Ke LLLSOK S 
kett óriási teknősnek a he kell 
íteni (rátaposni), majd a gyom- 
vel a zenei MAREK FÁLYÁRÁSÉSJA kis 
teknősöket (a megadott sorrendben) meg- 
taposva lehet. Ha már átváltoztunk kroko- 
KARA bebújhatunk az óriási krokodilfej 
kaiba is, s bent pedig versenyt ehe- 
tünk a falánk kis piros krokodillal. A.mo- 
csár mentén égy arany krokodilust is fel- 
fedezhetünk: ő szintén azért tátog, mert 
CLEC ej(ebtle ZETT SAV HT IeENÁS 
tagos pályához lenne egynéhány észrevé- 
es FENT Kel: AtvZelofete[ítot il 
menjünk vissza a kiszáradt fához, és ta- 
pe ESZED ezés ela ÁNAÁN 
FU V elre SSZEG áz NÉSe él 
szer a szobrok működtetik: Jinxynek az 
elele LG LTE S TAKE A TES lej Ko LETE 
jet a szájába kell lőni. A kis piramis 
eráteeszaite oles s Cse zlekkl Ce A 
memóriajátékot játszhatunk, Ez a Gobi 


Íme így kél lába 
egy sírkőnek 


Valley pálya egyébként nagyon hasonló 
a Mario sivatagos pályájához: itt is sokat 
kell repkedni, azaz átrepülni a megjelenő 
JÉN A sivatagban Bottlestől a futó- 
cipőkhöz kapjuk meg az instrukciókat. 

A további fejtörőkhöz sok szerencsét kí- 
vánok, a legnehezebbekre — ha van rá 
igény - BA még később az újság ha- 
sábjain is kitérünk. 


vga jg AT 4 


Mit is mondhatnék zárszóként? A Rare 
már SNE§-en is csodákat művelt (a Don- 
key Kong sorozattal), smost arharmadik 
dimenzióban is fenomenális; platformjáté- 
[czilel olte nél allas ve LETT e ÉL VETÉS [ee 
ka: például d tereptárgi da még a víztü- 
körre is árnyékot vetnek. De ami igazán 
[elletsaj teste ee e Szá eN e e EE 
tűnnek, s még sincs "vágás", magyarul a 
magaslatokról bármilyen mesze ellátni. 
fiut KadAG] trükkel csak a távolabbi ellen- 
KOCH EEG aa 
ABE E 
szintén egyedül 
LA 


a kej lt (például megváltozik a 
muzsika, amint lemerülünk a vízbe) és 
persze minden pályához külön tartozik 
egy szám. Az igazat megvallva oldala: 
kon keresztül dicsérhetném az apró rész- 
leteket, de egyszerűbb, ha annyit mon- 


dok, ez a játék úgy s, ahogy van. 
A Mariot immár TVE LESSK PEN es 
zolni, a Hail en nem valószínű, 


hogy szükségünk lesz rá. 










vs Ca AY d] 


ostanában nagyon sök rallyorográm van a piacon, nehéz olyan játékkal kijönni, ami jart a H 
[ 





a 104 tudnék motorozni valóságban, mint így a játékban, biztos nem tö 
akezem. Eg még egy óriási előnyetaz olyan játékoknak, mint az Accláíjj 
tocross ta örelsik CEL ELDA See uz kette atelte átüt 
pó éntaláljuk magunkat; ahol ígéretesen sok minden vár ránk. Így még azt is ke saslk 1 mégsem törik sentmink. (legfeljebb a tv, vagy az irányító, ha ideges EE E e 101 
tjuk, hogy nem kápráztat A 3 be kél Celeste hN oli zh FeNLAAKN 
látványos intróval indításkor, IT Esze too ee et] 
8 Bennünket a program. Arcar "" E Í : ; E legeredményesebb, de mindenképpen a legva- 
MG EEG zal E Áe TN § er, A jányabb versenyzőket veszi számításba. Ez jól 
MTE tl Ste [eltér málezeettszbott tögasénl b 
; aíprógram, négy induló közül ee ÉS ÁÁ va éze Et] ÍSNNNYÁNA és 
HE ALÉLT A ? llE természetesen ők sem kímélnek minket, ha meg: 
ZET elsz olotl KLOG Lt elollllllp ? es 3; 18 tehetik. Természetesen mindig olyankor tehetik, 
fel ELT Ke Ko EezZo a a amikor kezdünk jó pozícióba kerülni. Ráadásul, 
ka elle ldek ee S MELY Á ze rna NM 
SZTÉN ELETE nyokkal is szórakoztathatjuk a nézőket, a Stunt 
nem sikerülne időben beérni, a BE eb l li gomb lenyomásával. A nem túl hosszú, de annál 
Pause menüből kétszer lehető: e ; E jobban E [LGA el Kol tezáTÜL A 
Ke TULL Leo EN 7 ahol a következő lehetőségek várnak ránk: Race, 
HG Terror nettot A ÁTTL Options, User, Tracks, Ram Card, Show Credits. 
HESS veszel tte ele [o elles [SE ÉL Áje kozte een fLLeLa e ÜL P ús 
HL VAN eltesz ee ii [SZESZT Te ráv pe ir e rleA Ce 
tamból áll. A minden futam séget választjuk. Itt JEHLÁG YATNETÁNTŐ hej 
ARG NTSe GES TÉS m j módon akarunk nyomulni: Season, Single, Ghost. 
ILLETT LL ÉSA v k [se Vat ETV etsáe ge a See ölnee És) 
ALLE [Te KSA ki LELT AZt KNEASET fejei 
néhány tulajdonságát, sőt a kozunk. Ellenféllel, vagy anélkül, két játékos, tükör 
javításokat sem szabad elho- eve els E Ken At MLSZ E GST tol va) 
nyagolni, mert ha járgányunk 6 iszik Az MEG Áe Ve ea 
,: nem felel meg a ezalatt evre r é tani (Track Selection), majd a kétféle moci közül 
nem versenyezhetünk. TES F c k választhatunk, amit a pályának megfelelően állít- 
nak kilencféle autóból vála: hatunk be (Bike Selection). A szezont választva 
[LL ee kee veg ászeleBi 2£ a A először három pálya közül választhatunk. A pon- 
E eszközölhetünk rajtuk. Játsz- hú Maj : szd ore ao Áá ele Á SÉTA 
ALA teste ON ele ke [e NAV el Less ete lee] 
JE a legjobb választás. teknla Care TÉS Krz] ÚStÁHAA le ENrÁO a 
enge Tommi: ha szeretnénk az anyag névadójá- tionsban többek között hatféle irányító közül vá: 
He üzdeni, itt lehetőségünk van rá. Time Trial: a ASK laszthatunk és beállíthatjuk azt is, hogy az irányi- JERRY MGGRAÉHE 
Hi He: Hi SERT LD [rele d zellelá § tásba mennyire segítsen bele a gép. Az irányítón SUPER GRÓSS 
Fero ta[ettée Tanel ere Va SSSA NNa [NC ÁL A TAT A NLLTET TS 
LELT ÜSS GEV ae [leb dose 2. szórakoztatására való Stunt gomb [da [EVET [oli 
§ nincs, a hangok egész tűrhetőek. A grafika szép- ) LOL e ekezet ele eges ői za 
HE KENTT PV SrÉee La erelallettslet tar $L  : fát ge a [Oo o leosztott esel 
autók szépek, tükröződnek, viszont valószínűleg. , 8 0 N A rephez. Bár nem csinál nagy reklámot neki, azért " , 
emiatt a sérülések nem látszódnak, egyébként is 12 JÁTÉKOS MRS analóg irányítóval is. Fal8Z Csel 








UE STAN Te ze ee á szála ere ELT UN Tel eet te 
aj) Új Azázá al Pedig a borító kecsegtető lehetőségeket kínál... Aztán ha LA CT zés 
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e aesze e EST ee deja et ree VNS , 1 NEMÉRIABLOkk 2 ÖETLEZTLET STT egve eeAe kelle oz ALA 
ÜGVLA GEN szépek, viszont a világítás nem sokat ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHióGki :  ÍAA ELEG See Sao get ANALÓG RÁNYÍTÓ 
CANzÁ zen LAS ES S Se feet v 130 PÁLYA. [ERTeAL AES eneket 1 
ia fe nem túl népszerű Hl lehet, ugyanis ki- SZERIKESZTŐVEL lé a pálya egységeket az R2 gombbal választhatjuk v NAGYON LÁTVÁNYOS 
ZATA versenyzünk, még a városok is nép- x A REÁLIS VEZETÉSHEZ fújd: : AECavgo] jós MÁ eleszi § 


HAGEL date elllze Rea ee e ölezeld tea 1 A grafika sajna nincs mindig a helyzet magasla- 
b k hatóan sík figurák, mintha papírból vágták volna [edz Ste) it [dczt lető 
SZALL CAT ÁT SY ALUSA ja ed Gáti kés veleoat kere te LK LTe Lee át ot erosa e) 
rossznak, de tény, hogy a KNELÉYONN AL t Sllk-B az utat az előttünk lévő sziklafaltól, de ez szeren- 
lépett működésbe nem is egyszer. Aki ezek után csére csak néhány helyen fordul elő. A képfrissítés 
kedvet kap rá, válassza ezt, de jobbak is vannak is akad néha; de még ezzel együtt is élvezetes játé- 
a piacon. ETO Aee B 






















Gabor a pool 









iadó! Idegen hordák hatoltak be a ; f 
Rege Ha nem lép valaki 
közbe, hamarosan a Földet ostromol- 





ják A d ké őn láthatjuk, 
nyitják. A pause képernyőn láthatjuk, men- 
dead 


nyi van még hátra, és mennyit szal 










ják. Itt már csakis egy szuperhős segít J é j tunk már ki. (Hasonló arányt a még elpusz- 

het De vajon ki legyen az? Talán k 4. E títandó ellenfelekről is olvashatni.) A csajszi" 
Batman? Vagy inkább Superman? A f kat egyebkári mindenképpen kutassuk fel, 

Nem és nem. A legkompetensebb 5 különben még akár főellenségeket iselkerül- 






személy kétséget kizáróan Blasto kapi- hetünk — pedig azokat (mint mondjuk az 


tány. Jobb lesz, ha megjegjessit ezta 0 tr / óriási polipot) aztán kár lenne kihagyni. 
nevet, mert nem hogy csak ő a címsze- : v 8 ú s Blasto a vo 13 pályájával a! H- 
replője a Sony legújabb lövöldözős, 3D-s a d iójátékoknak az erős Őr e§ 


platformjátékának, de már most ie a ké- 




















szítők, hogy hamarosan újabb kalandokban 
fogjuk őt látni. Ezúttal tehát a gonosz kis 
zők gazfickó, Bosc sodorja veszélybe az 






emberiség létét: bár - amint azaz introból energiakapuk és a kap- 
kiderül - korábban már száműzték a dik- csolóik között nem cse- 
tátort az ötödik dimenzióba, most fé-  : ET kély a távolság; Tájéko- 
lelmetes gépezeteivel lyukat ütött a B 1 .Zódni szerencsére:nem 
, . téridő kontinuumba és visszatért. Az "a nehéz, mert a Select- 
tel mindig behív- 


Blasto egyetlen hölgyet sem a z 5. SZŐ 
hagy az idegenek karmai között " . hatjuk a bejárt ré: 
szek térképét, az 


imitt-amott fel- 
"lehető fehér A távolból valaki Blast. 
A távol valal lasto 

e e életére tört, de hősünk 

pedig a mi sem rest vissza tüzelni 























felderítetlen he- — 
lyeket isifeltérképezhetjük. nyébe sorolható. Első ránézésr 
Mint minden plattormjátékban, a to- nemigen mutat jól, viszont ha ki 
vábbvezető út létrehozásához, avagy fel- . már nem is zavar minket az et 
tárásához rengeteg tereptárgyat kell igény- . melynek elemeit ráadásul elég későn rakja 
be vennünk. Vannak pé! óv! mozgatható ki a program, 
vagy szétlőhető ládák, melyek kapaszkodók Frankó tűzhar- 
kiépítéséhez hivatottak. De találkozhatunk cökat vívhatunk 
néhány egyedi specialitással is, mint például 
a mérleghinta-kapcsoló, amire egy sziklát 
kell ráomlasztanunk, vagy a dee —— 




























a logikai feladatokra koncentrál- 
hatunk. Arra például mindenki amit meglovagolva hosszabba- e 
egyből rájöhet, hogy a tűzhar- kat tudunk ugrani. [7 T 
coknál az oldalazással lehetki- . Az életünket az idegen ka 
kerülni a lövedékeket. A gond harcosok garmadáján kívül sz 
csak az, hogy sokszor 3-4 mars- néhol tüzes csüpdék, vagy célköve- 
lakó/robotszem lövöldöz ránk tős aknákat köpködő oszlopok veszélyezte- 
egyszerre, ráadásul általában tik. Ez utóbbiak ülönösképp idegesítők, 
azokon a pontokon támadnak, ugyanis a sima lézer lepattan róluk. Két le- 
7 ahol nincs elég helyünk hetőség van: vagy speciális fegyverrel lö- 
Az őrrohotoknak semmi oldalazni. A mególdlás: vünk rájuk, vagy gerjesztjük (a tűz nyomva " az intelligens 

esélyük sincs hősünk ellen 2 k Báj § 9 k 

- főleg ha sérthetetlen a kényes pontoknál las- . . tartásával) a pisztolyunkat. A speckó fegy-  . idegenekkel, 
san érdemes haladni, s a . verek a többi ellenfél ellen is hatásosak: van . akik elég "okosak" ahhoz, hogy 
Uranuson már be is fészkelte magát, s ha- felbukkanó ellenfelekkel azonnal végezni többszörös tűzerő, célkövetős rakéta, láng- .  hibázzanak (az első lövésük szinte sosem 
talmas hadseregét a földi cicababák elrab- kell, továbbá mindig szedjük fel az életerőt szóró, fagyasztó lövedék, vagy "atom". Ez- talál), s így van esélyünk a győzelemre. Tet- 
lására ösztönözte... adó kapszulákat. zel persze még nem merítettük ki a felvehető . szettek a rajzfilmes etésű karakterek is; 
Azt rögtön előrebocsátom, hogy aki Blasto Az első pálya az Uranuson még csak a be- . extrák listáját, ugyanis van továbbá sérthe- . . hogy csak a főhősünket vegyük példának; 
bőrébe akar bújni, az készüljön fel a leg- melegítés: itt tanulhatjuk meg, hogyan lehet  tetlenség (Blasto arany színű lesz), láthatat- .  Blasto játék közbeni szövegelése át 
rosszabbra. Ezt pedig nem az egyszerű a falak ie fedezéket keresni, vagy hogy . lanság, és ami a legjobb: jetpack. (Például lül változatos és humoros. A grafika tehát 
















































































grafika miatt mondom (attól a játék mé: a kapcsolók átállításával miket érhetünk el. az első pályán akkor találhatunk egy ilyet, . : lehetne jobb is, de ha a játékmei légi- 
nagyot is élvezetes), hanem az igencsal Segítségképpen a kapcsolóknál általában ha nem megyünk ki a kijáraton, hanem tő, az már ugyebár fél siker... 
embert próbáló játékmenetre szeretnék rá- . számok láthatók, melyek párosítva vannak megfordulunk, és VIZ. 









visszamegyünk a 
ető elhagyott 
aszteroidáig — annak a 
tetején lesz.) A jetpack-et 
egy dupla ugrással 
tudjuk begyújtani, 
ám sajnos csak ke- 
vés üzemanyagot 


kapunk hozzá. Per- 1 JÁTÉKOS 
sze vannak állás- 1 MEMÓRIABLOkk 


jééé v MINTHIA IGAZI. ÉLŐ FIRÁKI AI 
GSATÁZNÁNK 

7 platformok) is. JE SA FÉNY ÉS ÁRNYÉKEFFEKTU 

ő AB az Te 190 Sokk öNMAGUKBAN NEM TESZIK! 
mellé tási lehetőségeketis B! É A ÁT 

ad, meljét szánna azonban jensőe se . x új Ter 

szintén limitált, és a mentési pon- ja FF o 7" Wii 

F/ toknál sajnos ezek is megjegyződ- nes fű vi vi 


mutatni. Csakúgy, mint a Tomb Raiderben, azokkal az ajtókkal, illetve liftekkel, 
itt is platformokon és mozgó "lifteken" kell . amiket működtetnek. Ez azért 
ugrálni, avagy sziklák peremén csimpasz- nagyon hasznos, merta 
kodni (ami persze még elsajátítható), csak- későbbiekben a 
hogy a Blasto pályái szinte mindig a "leve- szintek kiterjedé 
gőben lógnak" vagy épp egy mocsár men- "se egyre na- 
tén kanyarognak - szóval egyetlen hiba gyobb, s az 
rögtön Találozást ered- 
ményez. A játék másik 
"zseniális húzása", hogy 
az ellenfelek menet köz- 
ben teleportálódnak be a 
helyszínekre, és "puszta 
véletlenségből" mindig 
úgy, hogy a hátunk mö- 
g érkeznek. Sok.gya- 
orlás árán lehet a meg- 


felelő praktikákat kidol- 




































gozni - igaz, ha ezt ÓN kis ző ee nek. A 4 b fa 
ük utá ú is zöld marslakó lézere czsák cél ize ék . , 
Megabi; cad a dé ezuttal még mellé trafált, E lévk céja pe elátábok megketgeésül i 2 9 47 A 
nem lesz gond az ide- / de nem érdemes megvárni ívül) a rabul ejtett hölgyemények kisza 17 al a övem ré 
gen katonákkal, s csakis a következő próbálkozását badítsa - a ketreceiket szintén kapcsolók KÜe e elere Ű 
Ta 
E7A HIADAMZ AN Mk, AY. 1 








Barát vagy ellenség? Apa és 
fia? Íme a klasszikus páros! 
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MT 2 ag 
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—JÉÉRTED ÚGY 


.. King jellegzetes magyar népvise- 
" letet, "susogós" tréninget öltött 


entét- 


mast - TK 
Szerintem Eddy itt egy csúnya 
rúgásba szalad majd bele 


Gon a játék egyik 
legnagyobb favoritja 








12 JÁTÉKOS 
G zzögletese 1 MEMÓRLABLOKIk 
Xiaoyu elegáns pöccin- ;  Kumát), am DUAL SHioGk 


I bánik el Jinnel 
ján szréet inne it vet fő c ő orr VAN. AHOL 
LENNIE KELL 


tetően tökéletes. Nem ti A SIKERES IKOMBÓZÁSHISZ NA. 
ONGLÖŐRNEK (KELL LENNI 









Az egyik alagút a tenger 
Mk alá viszi le a mezőnyt 





ka 


ez a bravúr, azért inkább az 
igratókra tartogassuk s 


EL 





Moszkvában jó szélesek az 
utak - csak a közlekedési 
morállal akadnk gondok 


részhez 
képest kevesebb az az idétlen 
örgés, ami minden egyes módban külön pontoz 
occanást követ, de azért még . a gép. A Championship mód az Nó4 verzió új- 
mindig nagyon idegesítő, donsága: három nehézségű bajnok- 
ahogy az autó pattog. Ráadá- . ság közül szelektálhatunk, mindegyiken belül 3- 
Elég fura ez a helyzetkép É sul sztiSe rossz tovább- 4 versennyel, Több körös versenyekről van szó, 
T most akkor ki az első? ra is az ellenfelek intelligenci- melyeknél nem csak az említett mutatványokat, 
ree k E Hl úja. Teszem azt egy négy sá- de az elért helyezést is ÜesEe Ha sok pon- 
lilás táss; vos moszkvai úton élvezema tot termelünk, speciális lehetőségek nyílnak meg 
váj menetszelet, ahol ugyebár bőven van hely előttünk: például bb osztályba tartozó 
a sűrű mezőny megelőzésére, mire se szó. (gyoi ik közül válogathatunk, vagy 
se beszéd hirtelen nekem vágódik valaki dák át is festhetjük őket, stb. 
S nagy hévvel, hogy azonnal megfogok Igazság szerint a Cruisn World egy nagyon jó 
oldalt egy oszlopot... Ja és persze elég . játéktermi konverzió - az már más kérdés, 
egyetlen ilyen mozzanat ahhoz, h az arcade gép eleve nem egy nagy szám. 
örülhetek, ha sikerül a harmadik helyig  kailag kifejezetten szép a játék; ha a készítők 
visszakúsznom, mert hát csakis dobogós végre egy realisztikus autóversenybe fektetnék az 
hellyel lehet továbblépni. Aztán okos energiájukat, szerintem mindenki jobban járna. 
dolog, hogy már nem lehet a hatalmas V- 
szálfákat csak úgy csokorba szedni, vi- 
szont most meg egy vézna közlekedési 
tábláról is lepattan még a nyerges 
vontató is... Ismételten sok a bosszantó 
pattogás, amit még a szembejövő for- 
atöb- — galom is csak fokoz. A civil forgalom ugyan 
iekre.) Az eredmény szempont- nem túl nagy, csak hát ától értetődő min- 
lényegtelen, hogy mit választunk, dig ott jön egy-egy köcijától ég véletlenül 
: legjobb sportjárgány ugyanúgy 147 sem.látjuk a fözeledtét, (Akkor lepődtem meg 
épes, mint matjúk a robosztus nyer-  . mellesleg igazán, amikor még a Holdon is civil 
játék grotkéja néni fejőd lót Ve ogllkozznk ogy lásit az újdonságok 
játék grafikája némi fejlődést mutat az előd- . Na de foglalkozzuni icsit az újdonságok- 
fú köz B nagyobb számban és sokkal válto- kal is! Az új fajta turbó [duplán kell gázt adni) a le eEllt jaratni 
atosabban jönnek a tereptárgyak. Hasonló jobb gyorsuláson kívül egyrészt a rakéta rajt ak- X MINEK EGY IKÖZÉPSZERŰ JÁ! 
mondható el a zenéről is: szerencsére hanya- iválásához nélkülözhetetlen (pontosan időzítve), EGY ÚJABB ALTEREGS? 
k az erőltetett heavy metált, és helyette min- . másré ú álható. Két 2 
jellemző muzsikát ékre állni egy közönsé j É a b 4 
hent agyú ötlet, de ebben a 
nak ez a "mellékhatása". A hátsó két keréken 
a baj, hogy hiába látható javulás a külső- kívül felállhatunk az oldalsókra is, méghozzá 
ségekben, ha maga a játék szinte változatlan. A . úgy, ha kanyarban adunk neki kakaót. Ha két 
ljesen föl mert csak csúszkál tőle a . keréken hajtunk rá egy ugratóra, extrém mutat- 
meg amúgy is: bármilyen kanyart be le- ványokat örodókákínk; amiket a Championship 


576 KONZOL 


d st ta 


amikor az embernek görcsöl a gyomra. 

Hát nem vagyok könnyű helyzetben, az 
biztos... Szóval illene megmagyaráznom vala- 
hogyan, hogy miért nem a nagy Martin vála- 
szol a levelekre. Történt egy szép nyári napon, 
lévén kétszer csöngetett a postás és egy cso- 
magot hozott, amiben egy aranyos CD lapult. 
Nos a feladó a Sgvare volt, a CD-n pedig 
Final Fantasy VIII előzetes... Azóta a Martin el- 
tűnt, néha feltűnik a város különböző pontjain, 
s a CD-t a kezében lóbálva adja tudtára a 
megrémült járókelőknek, neki már van 
animációja az FFVIII-ból, Tehát ebben aló j- 
napban be kell érnetek velem, valószínűleg a 
következő számig kigyógyul betegségéből, de 
amíg ő gyengélkedik nézzük is meg, mi landolt 
postafikonkban. 


H uhh. Nem is hiszitek el milyen érzés az, 


Te Martin! 

Bizony te, te konzolbűvész! Tudod, hogy 
rosszul alszom egy ideje? Az okozat pedig a 
RE2 és nem a gyenge idegzetem miatt - bár az 
ugyan tényleg gyenge :, de ez is egyre vezet- 
hető vissza: már több mint 2 hete viszem végig 
egymás után, de ha belegebedek se ad A-t. A 
ú ord eddig 2 én 23 perc, 5 db öss 

extra rhez sem nyúltam, a 7 

szobába a Tazdts é jiálgsorban pl. ké. 
mentem), normál Délésézer az osztályzat, , 
pedig: B!!! Tudom jön a szöveg: NYOMD VÉ- 
GIG MENTÉS NÉLKÜL! Eddig két alkalommal 
próbáltam így, egyszer a vonatnál (a liftes vo- 
nat) William ütött ki, egyszer pedig elfelejtet- 
tem visszatekerni a hidat. Új szöveg: PRÓBÁL- 
GASD! Csakhogy nem mindenkinek van napi 
6-7 órája erre, nekem meg Izik a hátam 
arra gondolva, Jy már n jdszorra kezd- 
jem újra Claire A küldetését, viszont kíváncsi 
Tennék Hunk küldetésére fabba már beletörőd- 
tem, hogy Tofv elérhetetlen]. A kérésem tehát 
az lenne: tisztázd le lécci, hogy mi a pokolra 
ad A-t LENÉNK nélkül, fejen állva, csak a bal 
nagylábujjat használva, vagy mi a fene...) 

Ciika Miklós, Tordas 

Mivel a Resident Evil 2 elég egy "különleges" 
játék, így elég különleges dolgokat kell csinál 
nunk Benne ához; hogy a legjobb osztályza- 
tot kapjuk meg. A megoldás a Te esetedben a 
következő. Ne használj elsősegély spray-t! 
Többektől hallottam, hogy ez segít...(Ha 
megbízol bennünk, és állod a 
postaköltséget, akkor küldd el a 
memokártyádat, rámásoljuk a 
Mese párost, és visszaküldi 
M 


Szia Martin! 

Mivel olvastam, hogy az új 576 Konzolban 
lesz levelező rovat, gondoltam írok akkor egy 
levelet! Már elég régen, 1993 óta vásároltam 
az 576 Kbyte-ot, de amikor tavaly december- 
tól különvált, áttértem az 576 Konzolra. Az 
576 konzol nagyon tetszik, jók a cikkek stb. 
De, Azt írtátok, idézem; " Ami már biztos: jö- 
vőre nem lesz duplaszám nyáron egyik újság- 
nál sem, tehát fáliusban és augusztusban is a 

" szokásos áron és terjedelemben jelenünk 
meg." (Oké, tévedtünk. Tudod nagyon nehéz 
meghatározni azt, hogy mi történik majd egy 
év múlva. Éppen ezért talán egy kicsit elha- 
markodottan mondta azt a CoVboy, amit mon- 
dott és most aztán kapunk is emiatt rendesen. 
A fő ok, hogy mégis dupláztuk magunkat az 
azért van, mert amúgy ezen kívül nem sok sza- 
badideje van az embernek, ez az az időpont, 
amikor van ideje az embernek szabadságra 
menni.) És most mi van? a duplaszámért csak 

százassal kell többet fizetni! Én azt mon- 
, hogy a 8 SZÍNES oldallal hegyen több 


az újság, de ne csak a duplaszám, hanem ez- 
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jük. 


után mindig. Mert, ha 30 oldalért ki tud valaki 
fizetni 576 Ft-ot, akkor 38 színes oldalért is ki 
tud fizetni 675 Ft-ot. (Gyuri, megint igazad 
van. Tényleg lehetne több az újság, csak tu- 
dod, mivel egyenlőre egy tördelő dolgozik 
mindkét újságon - vagyis 2 hét jut egy újságra 
- így nem bírná ezt a megfeszített munkát. 
ks is szegény 4 kemény hétig ment el nya- 
ralni.) 

"Más dolgok: pl.: Mi van az új Sega géppel? 
Vagy a Sony nem ad ki új gépet? Eset 
olyan cég ezeken kívül aki próbálkozik betörni 
a konzolpiacra? Ezekről is szívesen hallanék 
valamit! (Ezen a nyáron mutatták be az új Se- 
ga gépet, mely végleges neve a Dreamcast. Ez 

n azt is jelenti, hogy a Saturn-nak vége, 

bár még árusítják, de játék már csak erre az 
új platformra készül. A gép megjelenését őszre 
tervezik Japánban, s hozzánk ha minden igaz 
1999 végén jutna el. Amint megjelent a masi- 
na, természetesen ki is vesézzük rögtön. Más 
cégről egyenlőre még nincs tudomásunk.) Ja és 
még azt halottam, hogy a FINAL FANTASY VII 
rossz játék. Igaz ez? Remélem tudsz válaszolni 
a kérdéseimre és beraksz, ha szépen kérlek az 
első 576 Konzol csevegőbe! 

Pálinkás György, Kecskemét 

tegy sásd 4. nékem E 
met, nem az első csevegőbe kerültél, re- 
mélem azért nem baj, hogy a másodikba már 
beleraktalak222 A Final Fantasy-ról meg csak 
annyit, hogy elképzelhető, hogy van aki nem 
csípi ezt a stílust, ki kell próbálni. Bár hétmillió 
eladott legális példányból mit szűrnél le22? 
Szerinted ez ROSSZ! (A legjobb. Volt, 
hogy összeült a Martin-Bagó-Veres- 
AnPé guartett, és megbeszéltük, ki- 
mire jött rá. Ez volt a a Konzólium", 
M) 


Dear Martin és 576 Konzol! 

Én tulajdonképpen csak néhány észrevételt 
szeretnék tenni a lappal kapcsolatban. Ha sza- 
bad... 1 én hogy szabad!) A megjelenés 
(külalak) szerintem vitán felüli, teljesen nyilván- 
való, hogy nem ma csináltok először ilyet (új- 
ságot], bár most hogy belegondolok, nem hi- 
szem, hogy valaki kogásolk volna a külcsínt, 
pedig olvastam pár már az 576 KByte cseve- 

őit is. Az ár-terjedelem-példányszám is logi- 

us, érthetetlen miért problémáztak néhányan 

19. Balla Péter, Hete Kea j 

los, sajnos nem mindenkinel n egyértel- 
mű a Hébzet mint neked, Tudod sarstol is 
több tonna olyan levél érkezett, ami csak arról 
szólt, hogy miért ilyen drága az újság. lehet, 
hogy sokan ennyire figyelmetlenek, d már jó 
párszor el lett mondva, hogy ez is úgy műkö- 
dik, mint a való élet. Ha bemész a boltba és 
veszel egy liter tejet, általában 100 forint kör- 
nyékén hozzájuthatsz. Ám ha 50 kartonnal ve- 
szel, jó eséllyel pályázol egy akciós, kedvez- 

HAD árra. Nos valahogy így megy ez ná- 
unk is. 


Szia Martin! 

Rögtön a közepibe vágok, valahogy nem jön 
a bevezető szöveg. Írtam már többször is, 
reagálás nulla. Na MEL Most KÉRDEZNI 

ok és nagyon örülnék ha válaszolnál rá. 
(Akkor most nincs szerencséd, nis maxi- 
mum úI el neked.) De el ib az 
újságról. A Hírek pozitív irán jlődött sze- 
rintem, az újságíró jolsazlt is meg vagyok 
elégedve nem szárazak a leírásaik (Mivel víz- 
parton készülnek.) Viszont az újság belső tar- 
talmilag gyenge és szerintem azért ilyen, mert 
hiányoznak a rovatok, a riportok játékkészítők- 
kel, a manga stb. amitől régen az 576 KByte - 
.576 KByte volt. Akkoriban pezsgett az újság- 
. ban az "élet". Most már egy saját újságod van 


a 





Martin amiről régebben csak álmodtál meg mi 
is konzolosok, így tehát "bármit" megtehetsz 
az újságban (Te tényleg azt gondolod, 
hogy egy főszerkesztő BÁRMIT meg- 
tehet az újságában? Én nem a tulaj- 
donos vagyok! M), tuti hogy most már 
nem b"szogatnának mondjuk a mangáért, 
KERLlaT, újításért. Én azt mondom élj a 
Jehelőség el, vigyél valami pluszt az 576 
Konzolba. idod van némi igazad, csak elfe- 
lejted, hogy egy havi újságnál csak havonta 
képes változtatni. Ha meg minden hó- 
napban mást csinálsz azt mondják, hogy össz- 
evissza. Éppen ezért időre van szükségünk, hi- 
szen még csupán csak ez a 8. Konzol ami 
napvilágot látott, s nem lehet csak úgy hipp- 
hopp megváltoztatni valamit. Ám nyugodj 
meg. Itt mindenki tele van tervekkel, A Martin- 
nak is annyi terve van, hogy akár két évre ele- 
gendő lenne, csak tudod egy a probléma: a 
terjedelem. Rohadt nehéz 28 oldalon úgy gaz- 
dálkodni, hogy az mindenkinek jó legyen. le- 
gyen mára annyi elég, hogy karácsonyra már 
megvannak az újsággal kapcsolatos terve- 
fs Visszatérve c kérdései akkor elkez- 


1., Fogsz:-e MANGA rovatot készíteni? (Sze- 
rintem nincs akkora piaca Magyarországon, 
amiért érdemes lenne foglalkozni vele.) 

2., lesznek-e riportok játékfejlesztőkkele (A 
Mant pék újítások hi Én csak fi 
tunk múlnak, mi róbáljuk maj. (eres 
nia legizelmesebb cégeket; Mék tudod nem 
törik nagyon össze magukat azért, hogy pont 
egy magyarországi lapnak adjanak interjút. A 

öbben azt sem tudják, hogy létezik ilyen 
folv... (Sőt, talán el sem hiszed, de a 
legjobb kontaktjaim nem is a kisebb 

vannak, hanem az olyan 

nagyágyúktól, mint a Sguare és a 
Konami USA(!). Az olyan nagy- 
menők, mint a Virgin, például ezer e- 
mailből egyre válaszol. M) 

3., lesz-e japán RPG rovat? (Petikém, belete- 
nyereltél a ré kásába. Ha nem is RPG, de 
valami készül itten...) 

4., Most, hogy megnövekszik az oldalszám 
(ez nagyon pozitív) foglalkoztok-e pár oldal 
szintjén a régi SNES-es RPG-kele (Azt kell, 
hogy mondjam, hogy egyáltalán nem foglalko- 
zunk SNES-el. (Meg az oldalszám se 
nőtt meg, ogyeléte Mi 

5., lesz-e Toplista? (lehet. Még nem tudom én 
sem. Bár hová tegyüke2?) 

6., ARCADE gépekkel ismertető szintjén fog- 
tok-e foglalkozni? (Szintén egy olyan dolog, 

in, 


ami akkor lehetne jó igazán, ha egy kicsit vas- 


tag 


ilyen lenne (mármint --8 1.16 oldal 675-ért), 
az mekkora frankó volna nem? (De.) Persze 


havi rendszerességgel! Vagy ez eleve halva 
született ötlet? (doki láz fentebb Persze a 
hagyomány és tradíció nevében az árat redu- 
kálhatnátok 576 Ft-ra (Hö-Hö)! Nem, nem! Ti 
így is kidolgozzátok a beleteket, többet nem 
kívánhat a KONZOL-os NEMZET. (Bizony sok 
ember hajlamos elfelejteni azt, hogy mi itt 
nem csak játszunk, hanem keményen dolgo- 
zunk is.) Ja, most jut eszembe, be sem mutat- 
koztam. (Sebaj, mással is megesik.) Bálint va- 
gyok, alias KGB. Vagyoni helyzetem ! DB 
PLAYSTATION, YEEEAH! Visszatérve az új- 
ságra, baromi jók vagytok. Nem értem, hogy 
a francba lehet ilyen jó lapot kiadni Magyar- 
országon. Az 576 gi (Final Fantasy RULES!!!) 
kissé ugyan magas, de hát egy idő után uto- 
léri magát: az oldalszám akkorára dagad, 
hogy valóban mindenkinek érdemes legyen 
leszurkolni a pénzt, nem csak az olyan meg- 
szállottaknak mint én. Tehát minél többen ve- 
szik az újságot, annál több oldalt tudtok bele- 
nyomorítani a két borító közé. Közérdekű fel- 
hívás: EMBEREK VEGYÉTEK AZ 576-ot! Had 
pukkanjanak meg a PC-sek. Egy javaslat, il- 
letve figyelmeztetés. Az ominózus 97/októbe- 
ri szám 45. oldala, lap alja: "Poszter egyen- 
lőre nem lesz, de PSX-es demo CD-t nagyon 
szeretnék - MÁR DOLGOZOK RAJTA HOGY 

LEGYEN!" Sőt ott még az is volt, hogy min- 
den hónapban lesz rejtvény, nem csak az 
összevont számban. Jó volna ezt végérvénye- 
sen bevezetni! Viszont had térjek ki a CD-re. 
Hogyan akarod megoldani? Hav... (Innen 
már nem is érdekes tovább a dolog, mivel 
most drámai leleplezések fognak következni. 
1., CD melléklet azért nincs az újsághoz, 
mert annyira megdobná az árat, hogy az 
N64-es olvasóknak nem érné megvásárolni. S 
akkor már csinálhatnánk csak PSX-es maga- 
zint. Viszont mi egyenlőre KONZOL vagyunk, 
vogyis ebbe a Nintendo is szervesen HALAS 
tozik. 2., Rejtvény pedig azért nem volt, mert 
gyűjtöttük a sok nyereményt, hogy mind oda 
tel adni nektek, s ha minden igaz, nem 
csak a duplaszámban lesz rejtvény, hanem 
mostanában is, sőt lesz itt még nekünk egy 
két igen érdekes előfizetői és más meglepeté- 
sünk is. Csak mindent a maga idejében...) 

. Apropó milyen Martin vagy? (Mivel én ab- 
.ban a szerencsés helyzetben vagyok, hogy 
láthatom az "élő legendát", gyorsan el is 
. mondhatom, hogy nagyon rendes, vagány 
. srác és amúgy meg tényleg egy különleges fi- 
.gura ez az ebét MI a teljes neved? (Saj- 

. nos ezt a leplet nem ránthatom fel. Mind a 


tagabbak lennénk, addig azonban fektetjük ezt. rendőrség, mind a baráti köre, mind az éde- 


az ötletet.) (Meg akkor, ha majd valaki — 
ieegsporzokális ezt a rovatot, M) 
Kozma Péter, Miskolc 5 8 
UI: Ja még valami. A játékok értékelőihez 
nyugodtan odaírhatnátok, hogy ki csinálta/ké- 
szítelte a játékot. (Minek? Ha megveszed 
a gémet, rajta van, M) 


sanyja csak Martinként ismeri...) Más. Hallot- 
Md Sony új produkcióját: 2000-ben jelenik 
meg valami 128 bites Bites Durva!!! A 
PC-nek annyi. (Miért kéne ezzel 2000-ig vár- 
ni? A PC-nek már most is annyi...) Na tömö- 
ren ennyi. Nem fárasztlak tovább, inkább 
szerkeszd tovább a kie újságot a vilá- 


Tudod, erre csak azt tudom mondani, nem gon, hogy minél jobb legyen a következő 
igazán van itt kedve senkinek sem megboly- szám. Éljen a nyár, a nők, a Playstation és az 


ge a dolgokat, majd akkor, ha egy jó erős 
1 


ign-váltás lesz. 


Hi Martin! 
Kezembe véve a májusi számot, örömmel 
vettem tudomásul, hogy az újság időszakosan 
, de növekedni fog. És csak egy kilóval 

kell többet kiköhögni érte. Egyet nem értek: 
Az 576 Kbyte-nál a júli-aug. szám az össze- 
vont szám, itt miért a júni-júli? (Csupán azért, 
mert így lehetett megoldani azt, hogy azok a 












ény bácsik és nénik, akik a belüket kidol- 
Hg ák értelek, el tudjanak jutni egy ki it 5 7 
üdülni is.) Mindegy, ha ese! leg a többi b; 
Szá át 





— sági 


. 576 Konzoll!! Üdvözlettel: Kőrösi "Gamer" 
. Bálint, Székesfehérvár. 
. Hát, drága Báintom, az GSSATA emberek 


tartják bennem a lelket mint Te. Ilyenkor tudom 
azt, hogy már nem hiába dolgoztam/tunk. 

Egy ilyen jól eső levél után rögtön jobb kedve 
van az embernek tovább szerkesztgetni az új 
ját. Tényleg éljenek a nők met FLÖNHEI 












ami még hátra van belőle, amivel 


mára megköszönöm minden . figyel- 
mét, remélvén azt, hogy legközelebb még tő 
ben írtok nekünk. Sziasztok! S 3 

EAN MKE e jrretászűságEt 
(Énis itt voltam azér". Mc rtin), ő 
Ek süs a eze ÜBES 


Pp a 


zt hiszem, hogy a következő 
Ass a PlayStation 

bőven el lesz látva RPG stílu- 
sú programokkal. Az RPG-k ősha- 
zája ugyebár Japán, így ezidáig 
szinte csak ott jelentek meg ilyen stí- 
lusú játékok, és bizony Sbben a té- 
mában Európát nagyon elhanyagol- 
ták, mondván: "Itt egy Japán RPG 
nem arathat nagy sikert". Ám sze- 
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IT yóur determination ís as óne mitb 
the. fonr of us... The path shall be 
Jsmiftly opened to yon,.. VS 


rencsére megjelent a fantasztikusan 
jó Final Fantasy VII (méghogy nem 
arathat nagy sikert egy RPG?!), és 
szinte minden cég figyelme a sze- 
repigkáss irányába ordult. Belát- 
ták végre, hogy igenis Európában is 
van igény ilyen stílusú játékokra, és 
ha ebben kategóriában nagyot al- 
kotnak, jelentősen jovíthatnak a cég 
hírnevén (meg persze a pénztárcá- 
juk állapotán is), így most úgy áll a 
hályzáj hogy fél éven belül kisebb 
RPG zuhatag várható PlayStationre. 
Az elkövetkező időszak RPG termé- 
sének az első gyümölcse a Psygno- 
sis gondozásában megjelent The 
Adventures of Alundra. Stílusát te- 
kintve pedig az RPG-ken belül az 
ügyességi-logikai kategóriába tarto- 
zik rengeteget kell benne ugrálni és 
gondolkozni a kisebb-nagyobb lo- 
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Nevezhetjük ezt akár az 
JE "elemek harcának" is 


tudok bejutni? KR ZESGS 
ogyan lehet elűzni, az 
Egy újabb logikai , álmok okozói pedig mit 
feladat előtt állunk . akarnak, és mit lehet el- 





gikai feladatok megoldásán. Az 
Alundra ráadásul klasszikus RPG, 
grafikája és hangulata a régi SNES- 
es szerepjátékokat idézi, tehát sem- 
miképpen sem lehet a Final Fantasy 
VII-hez hasonlítani — inkább egy 
másik szintén közkedvelt RPG-re 
ütött a játék, méghozzá a SNES-ről 
közismert Zeldára. A játék letagad- 
hatatlanul egy Zelda klón, annyira, 
Bogyhá megnéznénk 
még az "ujjlenyoma- 
tuk" is megegyezne. 
Persze ez egyáltalán 
nem baj, PSX-re még 
úgyse volt Zelda stílusú 
RPG, úgyhogy itt volt 
az ideje egyet kiadni. 
A készítők valószínűleg 
azért dönthettek egy 
Zelda stílusú RPG meg- 
jelentetésén, mert a 
Nintendo gépein (INNES, 
SNES, Game Boy és 
úgy tűnik majd az Nó4 
ig) a Mario mellett Zel- 
da volt a második legsi- 
keresebb játék, így jog- 
gal gondolhatták, hogy 
PlayStationre is sikert 
érhet el egy hasonló 
program. A játék törté- 
nete szerintem egész 
ötletes, egy olyan fiút 
irányítui é, akt 
képes behatoli 
berek álmába 
usztítsa a rémálmai 
at, ezeket a rémálmo- 
kat pedig démonok 
okozzák. Ám, h 
ezeket a rémálmokat, 













































lenük tenni, nos hát er- 
ről szól a játék. Az 
Alundra elégé leegy- 
szerűsített RPG. Nincse- 
nek benne túlbonyolított 
dolgok, így akik még 
soha nem játszottak 
szerepjátékokkal, 
azok is elboldogul- 
nak vele. A játék- 
ban nem is annyira 
a történetre kell 
koncentrálni, 
mint az FFVII- 
SET 
az ügyességi logikai fel- 
ddálok m seöldására, 
ebből következően pe- 
ig még szerény az 
angolnyelv tudással 
is nekiállhatunk a 
programnak, mert 
olyan irtó sok 
párbeszéd 
nincs, A leg- 
fontosabb do- 
log, ami megkü- 
lönbözteti az 
Alundrát a mostanában érkező 
RPG-ktől, hogy a harc nem körön- 
ként, hajjom folyanatosán megy, 
ennek csak úgy mint a körönkénti 
harcnak, megvannak az előnyei és 
a hátrányai is. Nézzük át az irányíi- 
tást: a Négyzet a támadás gombja 
valamint ezzel lehet dobozokat, hor- 







dókat felemelni és eldobni (a bom- 
bát is ezzel dobjuk el), valamint ez- 
zel lehet beszélgetni is, az X-szel 
ugrani lehet, míg a Háromszöggel 
futni tudunk. A Kör igen érdekes és 
fontos funkciót lát el, ezzel lehet 
ugyanis a varázslatokat, gyógyitalo- 
kat és speciális tárgyakétlehet 
használni. A START-tal az Invetory- 
ba, azaz a felszereléseink rakhelyé- 
re jutunk. Felül vannak a ere- 
ink, alul varázslataink, gyógyitala- 
ink, valamint tárgyaink vannak (ha 
valamelyikre rá akarunk váltani, áll- 
junk rá és nyomjunk X-et), mellettük 
pénzünk, madár szobrok (használa- 
táról később), kulcsok mennyisége 
lapul. Átválthatunk még egy másik 
képernyőre is az R1-el, itt rajtunk lé- 
vő ruhákat, egész pontosan mellé- 
nyünket és cipőnket láthatjuk. Ha 
mellényt vagy cipőt találunk, 
akkor az automatikusan a régi he- 
lyére kerül, és a régi cucc eltűnik, 
így sajnos nem lehet üzletelni a 
használt cuccokkal, mint más 
szerepjátékokban. Kilépve az 
Invetory-ból a játéktéren a bal 
felső sarokban van a haszná- 
latba helyezett fegyver, mellette 
pedig a Fősználni kívánt (va- 
rázsjtárgy. Ezek mellett a meglévő 
és a maximum energiánk mennyisé- 
gét láthatjuk, amellett még varázse- 
rőnk nagysága, valamint pénzünk 
mennyisége található. Saj- 


5 nos mivel 7 ih 
te tory elég kicsi, 
28 ML ks : 





ségét, ez főképp akkor lehet idege- 


sítő, amikor egy nagyobb labirintust Áj 





akarunk átkutatni (mivel nagyon ha: 


mar elfogy a gyégyító felszerelé- 
el 


sünk). Ráadásul ehhez hozzájön, 
hogy az ellenfelek folyamatosan 


visszapótlódnak, és az Ha labirin- 


tusok végén valamilyen főellenség 
vár ránk, plusz menteni sem lehet 
valami sűrűn (igaz, az állásmentő 
helyeken feltölthetjük magunkat 


nálunk lelető gyógy i 
italok illetve tárgyaik mennyi- 





energiával és varázserővel is). Lás- 
suk, milyen tárgyakat találhatunk a 
játékban: 

Herb: egyszerű kisgyógyító erővel 
rendelkező öngyógyítás, maximum 
kilenc darab lehet belőle. 
Strenght Tonic: az előbbi nagy- 
testvére Alundra energiájának a te- 
lét feltölti, de csak egy darab lehet 
belőle. 
Strenght Eli 
gyógyító 

ital a játék- 
ban, teljesen fel- 
tölti a HP érté- 
künket, de szin- 
tén csak egyet 
tarthatunk ma- 
gunknál. 





ir: a leghatásosabb 




























































Magic Elixir: hasonló az előző- 
p.ekhez, de nem az enrgiánkat, ha- 
nem a varázserőnket (MP) 


bb tárgy a ját 
n. Ha fncáhalunk és 
van nálunk ilyen, au- 

I! tomatikusan féltámaszt 
és mindenünket 
HP/MP feltölti, de 
persze csak egy le- 
et nálunk. 
Bomb: hasznos 
dolog a bomba, 


A gonosznak mindenképpen 
pusztulnia kell! 








Van. 


vele robbanthatunk ki falakat, ez né- 
hány helyen nagyon fontos lehet, a 
"nem főellenségeket" pedig, ha jól 
operálunk vele, egy robbanásból ki- 
nyírhatjuk. Sőt, van még egy extra 
tulajdonsága is: a robbanás erejével 
kapcsolókat kapcsolhatunk át, amel 
nélány nehezen elérhető helyen nél. 
külözhetetlen. Persze csak óvatosan 
játsszunk Bombermant, mivel ránk is 
veszélyes, ha a közelünkben robban 
(sok energiánk bánhatja). Miután 
megkébtulé végtelen mennyiség áll 
belőle rendelkezésre. 
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Life Drop: energiánkat lehet vele 
tölteni, általában megölt ellenfelek 
után kapunk ilyet. Három féle válto- 
zata van kicsi, közepes és nagy, ér- 
telemszerűen amekkora, annyi élet- 
erőt ad. 

Magic Drop: hasonló az előző- 
höz, csak a varázserőt tölti fel. 

Life Vessel: a legfontosabb do- 
log, ezzel ugyanis egy ponttal nö- 
vekszik a maximális HP értékünk. 
Érdemes az ilyet megkeresni, vagy 
ha esetleg bolbán árulják, akkor 
megvenni. 

Magic Seed: ugyanaz vonatko- 
zik rá, mint az előzőre, azzal a kü- 


Ráhúzok egyet a szoborra, 
hátha lesz valami... 





lönbséggel, hogy az MP pontszá- 
mot növeli eggyel. A játékból nem 
iányozhatnak a varázslatok sem, 
sszesen négyfélével fogunk talál- 
kozni, melyek közül négy tám- 


tűz, és Wind azaz szél), egy 
pedig gyógyító hatású (Wa- 
ter, tehát víz). Ezeket valami- 
lyen főellenség legyőzése 
után fogjuk megkapni. 
A játék története teljesen li- 
neáris, persze kisebb na- 
yobb elágazások vannak 
enne. 
A történet kiindulópontja 
Inoa falu lesz, itt fogják az 
emberek elmondani, hova 
kéne elmennünk, és mit is 
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kellene tennünk, általában minden 
feladat előtt innen indulunk és ide is 
kell visszajönni. 

Vizsgáljuk is meg, hogy kik lakják 
a falut (persze csak a fontosabb 
embereket: Jess: ő húz ki minket 
az elején a tengerből, és utána is 
sokat fog segíteni, többek között 
rendelkezésre bocsátja házát egy 
állásmentő hellyel (apropó, állást 
menteni a nagy könyveknél lehet, a 
labirintusokban teleportok visznek 
oda), valamint a játék során tök in- 
gyen nagyon frankó fegyvereket és 








adó (Earth azaz föld, Fire, tehát 





felszereléseket is készít nekünk, sőt 
még a bombát is ő adja. Septi- 
mus: ő tanít meg, hogy használjuk 
az álomba jutás jő ességünket, és 
több feladatot is él Yustel: ha 
netán eltévedtünk, és nem tudjuk, 
hova kellene elmennünk, akkor for- 
duljunk hozzá. 15 Gilderért még a 
térképen is megmutatja a helyes 
utat, valamint a varázserőnket és az 
energiánkat is maximalizálja. Na- 
omi: a falucska boltosa, kapható 
nála herb, srenght tonic, magic eli- 
xir sőt még egy Life Vessel is, amely 
500 Gildert kóstál, de megéri meg- 
venni. Található még nála egy mel- 


gólemekkel 


lény is, amit az istenért sem akar el- 
adni, talán később meg lehet kapni 
vagy venni. Azt hiszem, ők voltak a 
legfontosabbak, a többiekről majd 
később ejtek szót, mivel nincs ko- 
moly szerepük és sok falubeli csak 
halálozási statisztikát növeli. A le- 
írás elkezdése előtt csak annyit sze- 
retnék elmondani, hogy mielőtt har- 
colni indulnánk, mindig mentsünk 
állást, vásároljunk be öngyógyítás- 
ból és varázserő töltőből, valamint 
beszéljünk az összes falubelivel, 
biztos ami biztos alapon. Mivel a 
játék nagyon hosszú, ezért a leírás- 
n cak ő fontosabb dolgokat em- 
lítem meg, ennek ellenére Ti vizs- 
gáljatok át minden egyes helyet, zu- 
got, szobát, hátha találtok ládákat, 
amelyekben nagyon fontos tárgyak 
föpulkarááló (így mindig érdemes ki- 
nyitni őket). Ha elfogyna az öngyó- 
gyításunk, akkor feltétlenül keres- 
sünk egy boltot, és vásároljunk be, 
valamint megszállottan keressük az 
állásmentő helyeket is. Ha megszer- 


p zünk 9 speciális ruhadarabot 
fe 


vagy felszerelést, például a Merman 
Boots, Power Glove, Iron Flail stb. , 
mindig jól nézünk szét a térképen, 
mivel olyan addig elérhetetlen he- 
lyekre is eljuthatunk, ahol talán va- 
lami értékes tárgyra (Life Vessel, 
Magic Seed stb.) bukkanunk. Azt 
iszem, nem maradt más hátra, 
mint az értékelés. Ebben a pontban 
viszont elég nagy gondban vagyok 
a cikk ESB em JENEk minitk i 
ugyanis karácsonyig legalább nyolc 
felsz mínusz kerő) ehhez Hasonló 
RPG program fog megjelenni, tehát 
ha adok neki egy jó százalékot, mit 
fogok adni egy nála még jobbnak 
(mert, hogy lesz nála jobb, az biz- 
tos, persze ez fordítva is igaz; ha 
gyengébb százalékot adok neki, az 
meg nem fejezi ki a valóságot)? 
Szóval állapodjunk meg egy baráti 
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8359-ban, tekintettel az elkövetke- 
zendő hónapokra. A játék grafikája 
nagy látványosságot nem ad, de 
így is elég szép, persze a készítők 
nem a grafikára akarták helyezni a 
hangsáljt hanem a játékmenetre, 
ennek ellenére azonban a grafika 
klasszikus RPG szinten nagyon 
szép. A zenékre és a hangokra 
ugyanezt lehet elmondani, mindket- 
tő jól illeszkedik a cselekmények- 
hez. Problémák inkább a játszható- 
sággal akadnak, idegesítő, hogy a 
szörnyek újra termelődnek, ritkán 
lehet menteni és mint már említet- 
tem, szabályozva van a nálunk le- 


Kirakós játék múmia- 





hető gyógyító cuccok mennyisége. 
Ezek a dolgok így együttesen bi- 
zony néha elég nehéz játékmenetet 
szülnek, mert ha mondjuk nem len- 
ne ez a szabályozás, el tudnám vi- 
selni a visszapótlódó szörnyeket, 
így viszont nem igazán, legalál 
lehetne sűrűn menteni. Ennek ellen- 
ére a játék elég jól sikerült. Ez egy- 
szerűségének, a történetnek és a já- 
tékmenetnek köszönhető, bár néha 
a készítők mintha elfelejtették volna, 
hogy RPG-t csinálnak, nem pedig 
plattormjátékot. A játék hosszúsá- 
gával sem lesz gond, de ez szinte 
minden RPG-re igaz, bár azért a 
FFVII-nél jóval rövidebb (de szerin- 
tem ez nem szorul különösebb ma- 

yarázatra, 3 CD kontra 1, ugye- 
Bán. Külön jó pont a játék megnye- 
résének a hosszúsága, mivel több 
mint 8 perces záró rajzfilmről van 
szó, így sok más játéktól eltérően 
nem egy fél perces animációval 
szúrják ki az ember szemét. 

Veres Miki 
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. TÖRTÉNET 
1 XA JÁTSZHIATÓSÁGGAL 
3 ADHLA! GONDOK 
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v a vegy a 
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ki 


ZER? 1. . ga 


konzolokon — és főként Play- 
Ass: - nincs mé olyan 


űfaj, ami annyira telített lenne, 


mint a verekedős anyagok kategóriája. 


Minden hónapban több is érkezik belő- 


lük, így a sokat látott szem már első rá- 


nézésre látja, melyik játék lesz nyerő. 
Ebben a hónapban például nem nehéz 
megállapítanom, hogy a Vs.-nek (az 
időzítés szempontjából) nem volt nat 
szerencséje: a túloldalt látható Dead or 
Alive, és persze a Tekken 3 is 
jóval túltesz rajta. Pedig 
egy szegényesebb 
ónapban jóval 
több elisme- 
rést 


mm 
ar 
d —- 
Ke 
máma 
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tí jazz 
Ez most verekedős játék, 
vagy magasugró bajnokság? sé wa 


szerezhetett volna, hiszen amúgy egyál- 
talán nem rossz anyag. 


AVs. szereplői — mint már megannyi 


más játékban — bandákba verődött fiata- 


lok, akik az utcák fölötti uralomért, és 


ezáltal a békéért szállnak ringbe. AGA 


csoport rivalizál egymással, mindegyiken 
tag közül válogathatunk. A fi- 


aról kllSSsE telére űl 
jurák ki zása tulajdonképpen elé 
dö; ám rének el § án Has szig 
fényforrás szerinti árnyékolásoknak kö- 
szönhetően a lát- 
vány azért 
összességében 
nem csúnya. Pél- 
dául egy metró- 
állomáson verek- 
szünk, ahol a 





mellettünk időn- 
ként elszáguldó 
szerelvények ab- sa 
lakaiból fehér fé- 
nyek világítják Ba 
meg a hőseinket. 
Vagy említhet- ze 
ném a Discott, elsz? 
2 1; Egyes bandák tagjai 
ahol a padló MV szeretnek rikítóan 
lágít mindenféle öltözni 
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színben. Mindegyik bandához három 


tól kezdve a magas háztetőig sok! 


környezetben küzdhetünk, és vannak ke- 
rítéssel körülvett pályák is, mint például a 


kosárlabdapálya. Ráadásul mindegyik 


pályához nagyon frankó, kemény zenék 

cine megszállottaknak igazi 
csemege ez a program. (Talán egyesek- 
nek mondanak va- 


tartoznak: tecl 


lamit a következő nevek: Pigs 
in Space, Razed in Black, Los 
Infernos, Suicide Machine.) 

A játékmódokat számbavéve 
viszont sajnos már nem olyan 


helyszín tartozik; ha tehát csak a hátte- 

rek sokszínűségét vesszük, akkor a Vs. a 

kategóriájában mindenképp az élvonal- 

ba tartozik, A végtelen füves EbL 
e 





gek bőséges a választék. Először is 
egy vagy két játékos módban rendezhe- 


főnökök is lesznek. Végül az exhibition 
(bemutató) valójában Sigkotásat ka 
meg: végtelen (energia nélküli) küz- 
delem bár ivel — akár arnár korábban 
legyőzött főnökökkel is. 






Na de vét rá a kezelhetőségre! Gyű- 


lölöm az olyan játékokat, ahol a lenyo- 
mott gombra nem reagálnak azonnal a 


harcosok — márpedig a Vs.-ben — szeren- 


csére ugyan csak kis mértékben de - fel 

lehet ismerni ezt az effektust. Ez különös- 
képp igaz az ütések elöli 
kitérés- 





nem értettem, miért nem talált az ütésem 
célba. Pedig az irányítás, ami hasonlóan 
a Dead or Álive-hoz tisztán az ütés és rú- 
gás gombjára van leegyszerűsítve, nem 
rossz. Ezzel a két gombbal lehet elérni 
mindent, beleértve még az átdobásokat 
is. (Segítségképpen az irányító többi 
gombjára azért beprogramozhatunk bi- 
zonyos kombinációkat.) 

De hogy valami pozitívummal fejezzem 
be a mondandómat, a Vs.-nek kétségte- 
lenül a legnagyobb vonzereje, hogy min- 
den szereplő eltérő stí- 






e sszátteá lusban küzd - még 
a csak hasonlóság 











he he si 
sal orlatilag 
mindig elkésünk. Felő- 
lem lehet annyi kombó, 
amennyit megjegyezni is 
képtelenség; ha egyszer 
a öura reakcióideje mi- 
att a legjobb reflexekkel 
sem tudok időben hári- 3 
tani egy egyszerű ütést, 5 

az a játék nem lesz a kedvencem. A tú- 


tünk egy-egy versenyző (VS.) Ezek a bunyós lányok loldalon tesztelt Dead 
vagy egész bandák közti küz- néha elég szemérmetlen 
delmet (Rumble). Aztán vana . mozdulatokat tesznek 


túlélő mód (Survival), ahol 
mindenkit tropára kéne verni, 
beleértve még a saját "haver- 
jainkat" is. A challenge mód- 
nál még érdekesebb a helyzet: 
csak a saját bandánkon belül 
folyik a bunyó — viszont itt már 

















or Alive pontosan azért olyan pergő rit- 
musú, mert minden ütés azonnal elérhető, 
sőt egymásba kapcsolható, s így tényleg 
minden csak az ügyességen múlik. A má- 
sik - számomra — visszataszító jelenség 
az az idétlen rugdosás volt, amit a leve- 
jőben lévő ellenféllel (mint valami foci- 
[abdával) el lehet játszani. Hasonlóképp 
szsonglőrködni" ugyan sok más játékban 
is lehet, de amit itt lehet művelni, az már 
tényleg túlzás. A bevitt ütések érzékelésé- 
vel is gondok vannak: nagyon sokszor 


sincs két fi- 
gura 
tech- 
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meg A diszkó táncparkettje 

. vart nyóhoz is remekül megfelel 
seek szd 91 


nikája között. Minden hibája ellenére te- 
hát érdemes azért a Vs.-t kipróbálni, és 
ha már megvan a Tekken 3 vagy a De- 
ad or Alive, talán még akár megvásárol- 


ni is. 
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írtva Fighter PlayStation-re? Egy Sega ütés, rúgás és védeke: 
játék a Sony gébátnő No azért itt ből a lehet a kombókat ki 
még nem tartunk, de már majdnem, 
A helyzet ugyanis az, hogy a Dead or Alive 
kísérteties hasonlóságot mutat a Virtua Figh- 
ter sorozattal, és ez nem véletlen. A Sega 
igaz. Átkozottul szépel 


ható a téli pálya, ahol 
még a leheletük is lát- 
szik. A Dead or Alive 
ráadásul az 
gyorsabb verekedős 
játék (még talán a 
Tekken 3-nál is gyor- 
sabb), ami ugyebár 
roppant szapora kép- 
néhány évvel ezelőtt, amikor a Model.2-es frissítést kíván. A játék mégis 
játéktermi hardverét a piacra dobta, úgy ha- . majdnem ugyanolyan szép, mint 
tározott, néhány arcade St a játékteremben, az 
megadja a jogot, hogy felhasználják a etlen feltűnő kü- 
korszerű technológiát. Köztük volt a 9 

Tecmo is; ennek az egyezség: 
nek lett tehát a gyümölcse a 
Dead or Alive. A bunyós 


Zackot úgy látszik nem 
hatják meg Tina bájai 











3D-s háttér. 
A Dead or Alive 
másik nagy 














játék fejlesztése magától vonzereje a 
értetődően a Virtua női karal 
Fighter által kitaposott rek. A választ 
ösvényen haladt: például ható harcosok 
ugyanazt az irányítást száma kilenc 
használja, azaz nincs két (plusz a két rejtett), 
különböző rúgás és két ütés § amelyekből három is 
gomb, hanem nőnemű, Igaz, hogy a 
teljesen le- gyengébbik nem ma 
egyszerű- már csaknem mil 
síve egy 1. verekedős játékban 
feltűnik, de elég ha 
csak az options me- 
nü "Bouncing Bre- 


kölésés 


gomb van, s ezek- 
lakítani. PlayStati- 
on-ön egészen biztosan nem találkozhatunk 
még egy olyan játékkal, ami ennyire megkö- 
zelítené a zseniális Virtva Fighter játékokat. 
A hasonlóság mellesleg a grafikára is 
terek: magas felbontásban, szé- 
pen beárnyékoltan vannak ani- 
málva — még a hajuk vagy a ru- 
hájuk libbenése is olyan, mint 
igazából. Érdekességnek mond- 


ik leg- 


aa A a. A et 
lönbség, hogy nincs A táncmozdulatnak tűnő 


ast on/off" (Rezgő cicik 
ki/be) lehetőségét 


sokan humorosnak (mások meg ízléstelennek) 
EE sz emet 


ünk, mivel nem 


a 
i 
- 
a. 


A Dead or Álive-ban nekem a legjobban 
az újfajta ellentámadás tetszett. Az ütéseket 
nem csak egyszerűen blokkolni lehet, hanem 
el is lehet s mondjuk az ellenfél lábát, 
és alaposan kicsavarni, avagy — a kiválasz- 
tott figura vérmérsékletétől függően — csak- 
nem kitörni, Csak jó reflexeket kíván a do- 
log (hogy a megfelelő időben ragadjuk meg 


k a karak- 
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pillanatkép valójában egy jól 
végzet ellentámadást szemléltet 


Bass dagadó Izmokkal 
rendelkezik, viszont egy 


elég lomha pasas a 


az ellenfelünket), no meg fürgeséget, hogy 
nyomban döntsünk, miként vágjunk vissza. 


említem, és mind- Ennek hatására sokkal változatosabb - és 
járt mindenki még valósághőbb is - a bunyó, nem csak a 
megértheti, miért. kombókon múlik a győzelem. A másik újí- 
kezelem kiemelten . tás, hogy a Dead or Alive küzdőterei körül 
ezta témát. Az nincs korlát, de még árok sem — csak egy 
ötletet valószínűleg . ún. veszélyes zóna. Ez a 





orlatban 
annyit jelent, hogy a küzdőtér- 
ről kisétálni még ki lehet, ám ha 
. valaki — egy ütés nyomán - a 
földre huppan, azonnal felrepül 
az égbe - mintha csak egy ak- 
namezőn járkálnánk. A robba- 
nások - nom sem kell - 
jelentős sérüléseket okoznak, te- 
tát a veszélyes zónába tévedni 
nem egy életbiztosítás (habár 
ettől figgelel lehet mondjuk 
egy taktikai fogás). 
A progranozók a játékmódok- 
kese spóroltak: a szokásos 
tornán kívül (Tournament) van 
idő elleni küzdelem (time at- 
tack), azaz hogy milyen gyor- 


A brutális Bayman-nel 
szemben egy cingár nősze- 
mélynek esélye sincs 


















san, hány ellenféllel vég- 
zünk; aztán van persze 
két játékos Versus mód, 
túlélő mód (Survival) kor- 
látozottan visszatöltődő 
energiával; gyakorlás 
(Training), aminek a me- 
nüjében az ellenfelet és a 
teljesítendő feladatot is mi ad- 
hatjuk meg lés még a speckókat 
is átnézhetjük); és van Team 
Battle is, ahol öt tagú csa- 
ttal indulhatunk a gép 

jasonló. csapata el- 
len. A végére hagy- 
tam a Kumite üzem- 
módot, ez egy elég 
meglepő opció: 30, 
50 va. 


100 el- 

lenfél 

ellen 

állha-. (z 

tunk ki, 

és majd 

a legvé- 

gén rang- tai 


sorolják a 
győzelmeink és a 
vereségeink arányát. 
Ha a tornán győzünk, termi 
marad el a jutalmunk: újabb rul 
töztethetjük a kedvencünket, vagy az 
extra config opciónál kapunk újabb bi 
si lehetőségeket. Alapban minde 
rom öltözék választható, úm 
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k i. A játékmenetét tekintve pedig úgy ér- ő 
em, még aTekéetteettól kálnovney és 
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a van olyan játék, ami sose megy ki 1" régi játéktermi sztárok kedvelőit bizony e 
H: divatból, az kétségtelenül a Tetris. 75 Asz: kényeztetik mostanában a 
Jól tudják ezt a szolvergyárosok is, fh." égek. A Capcom valószínűleg sokak 
nem 9291! hiszen elég egy apró kis ölelet hozzátenni - 411 titkos vágyát teljesítette azzal, hogy egyetlen 
lyadíjat fizetni, nem kell gyalogolni: kétségte- [aga az töyszarüla nagyszerű alapjátékhoz, "1 PlayStation CD-re "felpakolta" az eddig meg. 
! lenül megvannak a rfotetgolínak" az előnyei. "sei! és máris le lehet egy újabb bőrt húzni a té- 7, jelent összes Pang automatát. Szinte már törté- 
A PGA TOUR 98 segítségével ráadásul nem- (a! máról. Jelen esetben ez az ötlet nem más, (251 nelem, ami ezen a CD-n van, tudniillik az első 
zetközileg ismert pél ákra nyerünk bebocsá- (2.5 mint egy kis figura bevitele a játéktérre. A." Pang, a Pomping the World még 1989-ből 
! tást, szám szerint öt hivatalos pályán próbál Tetris Plus ún. Puzzle üzemmódjában 224 származik. A játék - a Töristjezticsonlóan .: 


























Maximum Force "személyében" ismét / 
egy olyan fénypisztolyos, lövöldözős 

játékot kö: zönnetünk, ami a játékter- 

4 mekből ki t PlayStation-re. A történet 

1 a szokásos: egy különleges képességű kom- 

d mandósként ki kell lyuggatnunk valamennyi 

"11 felbukkanó terrorista bőrét, Először egy kikö- 
4 tőben, majd egy irodaépületben folyik a tűz- 

(7 harc, végül ha ezt a két terepet megtisztítot- 


1) ár jégeső nem volt golfütő a 
ha kezemben, azért a golf programokkal 
7; egész jól el tudok lenni - és ezzel talán 


vagyok egyedül. Nem kell ugyebár pá- 
ja ize 






































31 tuk, a harmadik pályán dzsungelharcosként 3.4 kozhatunk. Nyolc különböző játéktípus közül . (3251! kincsvadász professzor asszisztensét alakít. 55 ! örök érvényű darab, hiszen egy roppant egy- 
14 kell beválnunk. Időnként különböző járművek- szelektálhatunk, kezdve a gyakorlástól, a kü- 5291 juk, aki abban segít a mesterének, hogy az "eg szerű, ám annál szórakoztatóbb ügyességi 
re pattan fel a hősünk, vannak extra fegyve- . 1 lönböző pontozáson alapuló bajnokságokig. (2951! általuk vizsgált ősi romoknál a szükséges . 16! anyagról van szó. A játékban gye figurát 
"1 rek is, szóval a pergő akció biztosítva van. 7-1 Ahogy kell, minden ütésnél választhatunk ütőt, sg Tas a törmeléket eltakarítja. A gya- gy! irányítunk, aki csokis felfelé tud a "lándzsái- 
Amikor elsőként pillantottam meg a játékte- (1 s ha épp a lyuk túl távol van, még egy kép a (xi! korlatban ez annyit jelent, hogy játéktéren nd val" tüzelni. A cél pofon egyszerű: adva van 
remben a Maximum Force-ot, őszintén szól- képben megoldás is segíti a célzást. Választ- (2521! ott grasszál a professzor, és nem az a lé- . 1 ! bizonyos számú pattogó buborék, és ezeket 
, va egy kissé meglepődtem. Meglepett, hogy 1." .! hatunk kezdő és profi gépi ellenfeleket, de az jöv nyeg, hogy ne érjen fel a plafonig a "tör- 7991 nekünk ki kell bilszéri Ám vigyázni 
: 1 még mostanában is csinálnak olyan fény- "1 igazi móka persze az, ha többedmagunkkal . (921 melék" (azaz a lehulló elemekből álló ku- 1," kell, ugyanis a buborékok osztódnak, és bár- 
pisztolyos játékot, ami előre letárolt animáci- (4 fi négyen) állunk neki egy partinak. Az. (Es pac), hanem csak arra kell ügyelni, hogy a [21 melyik darab találja is el hősünket, azonnal 
ót (azaz egy computer generálta filmet) vetít ! 1 opciókat tekintve tehát minden golírajongó (5251! doki lejusson a földszintre, ergo elbontsuk 5871! életet vesztünk. Ha tehát sok az apró repesz, 
ki háttérnek - holott a 3D-s grafikával készült elégedet lehet a programmal ké, hogy vi- zal alóla a már eleve ott heverő halmot, Ha vi- adi! szinte lehetetlen ép bőrrel megúszni. A külön- 
Virtva Cop vagy a Time Crisis egyértelműen a szont ha a grafikai kivitelezést és a játszi fs! szont netán ehelyett még inkább ráteszünk böző hátterű pályák egy képernyőt tesznek ki, 


megmutatta, merre tart a jövő. Ugyanakkor 
91 meglepett az is, hogy ez a "régi módi" film 
mennyire interaktív (azaz szét lehet lőni 


44 ságot vesszük, sajnos a PGA 98 csak a kö- 
"68 zépmezőnyben kullog. A 3D-s környezetet 
nemigen használ kk, még a visszajátszá- 
7 1! csaknem minden törékeny dolpol, és hogy soknál is Hi két kameranézet van. Csak 
ebbe a mesterséges körn) milyen jól emlékeztetőül: az Actva Golfban akár azt is 
beillesztették a gilizál figurákat. A ban- 1.2 megtehetjük, hogy "körbesétálunk" a pályán. inkat. Az alkotók 80 féle kupacot készí- kolhatjuk, vagy szétrobbanthatjuk a buboréko- 
diták rendesen, természetesen mozognak a. /." 1 További negatívum, hogy hiába van a kép a tettek a Prof alá, de csinálhatunk saját pá- kat. A játék "90-ben megjelent folytatása tulaj- 
terepen, s nem csak egy három fázisú ani- képben megoldás, ha egyszer - az akadozó . 222" lyákat is, ugyanis mellékeltek egy pályaépi- 428! donképpen lényeges újítást már nem tartalma- 
mációval sütik el a pudójtát, hanem - grafika miatt - alig lehet finoman célozni. Azt 1.2 tő opciót is. S ha már az opcióknál tar- "9 zott, csupán egy új üzemmódot "találtak fel", 


K21 "egy lapáttal" a kupacra, tudós barátunk 
51 egyszerűen felmászik a legtetejére. Végül 
"1 is az a dologban a nehézség, hogy idővel 

"221 a plafon leereszkedik, azaz ha nem va- 
. gk elég gyorsak, agyonnyomja a gaz- 
lát 


ezeken többnyire létrák és platformok is el 

vannak helyezve. A játékba a plusz fegyvere! 
és az eszközök visznek további változatossá- 
got, amiket a széttörhető platformokból lőhe- 
tünk ki. Ezekkel például lelassíthatjuk, leblok- 
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ahogy kell - frankón mondjuk egy hosszú ka-: ig már csak zárójelben jegyzem meg, (2754! tunk: ugyanezt a professzoros játékot játsz- 2-1 ahol folyamatosan új buborékok nak be 
bát diól villan elő a sörétes, butak Hasonló ogy az apró részletekről djetén megféla Ke horókégynűés eler is fétküldöz jelve egy al a ht A Pang 3-ban a enyegesébb 
mondható el a civilekről is: az irodaház pár- zőfi keztek - például nem dühöng a játékos, ha (az! máshoz a fölös elemeket), vagy Ma ahhoz 47! változás pedig mindössze annyi, hogy több fi- 
!! kányán félénken araszol például egy titkár- . /§ egy ziccert szúr el, stb. 7 sa. van kedvünk, játszhatunk a Tetris klasszi- 724 gura közül választhatunk - van köztük például, 
§ nő, a tengerparton meg strandolók rémül- a Az EA Sports szlogenje tehát ha úgy sé! kus verziójával is. 211 aki átlósan tud lőni, 
1 döznek a puskaropogástól, Di vesszük, nem hazudik: minden benne van a. (fa Ha engem kérdeztek, szerintem nem rossz [7.1 A Pang rajongók tehát - ha jól sejtem - gon- 
1 Az anyag tehát elég szórakoztató, de azért 1 játékban - az már más kérdés, hogy azta! §7 játék ez a Tetris Plus, bár az a bizonyos" "21 dolkodás nélkül kicsengetik a CD árát a bol- 
a Time Crisis trónusa még közel sincs vesz- 138 mindent egy kicsit igényesebben is meg lehe- 2." "plus" azért úgy érzem, egy kicsit kevés. 57 tokban, de bátran javaslom a játékot azoknak 
E élyben. tett volna csinálni. "4 21 is, akik még csak most ismerkednek a témával, / Ül 
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SNES GAME BEeYy 





Fogy. ár, Fogy. árAkciós ár Fogy. ár ROBIN HOOD 7990. 
AGVENTURE (ZAK 4980 2 SK VS TERMINATOR úe89 7 
5 JRF. 79 
AERO THE ACROBAT 5990.- DOUBLE DRAGONV. 9990.- ASTERK vegy 6980- SMURES NIGGHTMARE 7990. 
A . § 
CHESTER CHEETAH 5990.- KENDO RAGE 5990.- BATMAN ORDER a 8 SPDERMAN AMEN 6990 
DRAGON S REVENGE 7990.- PUSH OVER 3590.- BIONIC COMMANDO 6990. STREET RACER 6990. 
e BUGS BUNNY 2 6990. T/ 
Mekk ll Kékes UNTOUCHABLES  5990.- BUSTANOVE 2 6590. SERHÍNIBAK 4920 
ECCO THE DOLPHIN 2 7990.- X KALIBER 2097 8990 lta Holba VES CezgÉ SUPERMARIO LAND 2 6990-- 
e se TALESPIN 7990. 
EX MUTNTS 6990.- DAFFY DUCK 6990.- TAMAGOTCHI 7990. 
FIFA 98 1 3990.- DARKWING DUCK 7990. T TARZAN 4990- 
EN DTETÁLKER hé SNES PAL CARTRIDGE-OK DEGETETEKEÉSÉ 68006 TAZMANA 69907 
fs DONKEY KONG 6990.- TETRIS 2 6990. 
UGHT CRUSADER 6990.- ASTERIX 11990.- DONKEY KONG LAND 8990- TETRIS PIUS 4990 
LON KING 9990.- BEAVIS 8. BUTTHEAD 9990.- DONKEY KONG LAND III 7990-- TAti TOONS VACI SPORTS 79905 
MORTAL KOMBAT 2 7990. BIG SKY TROOPER 11990. 7990-  DIGKTAES ú970- ARO LAND 4990 
MORTAL KOMBAT 3 9990.- BOOGERMAN 12990. FINSTONET 4990. WATER NORI 490 
GREMUNS 2 6990. WHO FRAMED ROGER RABBT 7990 
NBA LIVE 97 9990.- DONKEY KONG COUNTRY 214990.- TESELAES heg Gt assA 7208 
HOME ALONE 2 7990.- 
NHL97 6990.- DONKEY KONG COUNTRY 314990.- INDIANA JONES LAST CRUSADE . 7990. WWF RAW. 5990. 
sz IRONMAN XO MANOWAR 6990.- § 
kelet sZ FIFA 98 14990.- LAST cgi YOGI BEAR GOLD RUSH 6990 
PSYCHO PINBALL 7990.- IZZYIS GUEST 7090. JUNGLE BOOK 6990. 
REAL MONSTERS 7990.- KITANGAEK 14990 JURASSIC PARK 4590 
RUGBY WORID CUP 1995. 7990.- ? VON KKE 6590 
j MOHAWK 8. HEADPHONE JACK. 9990.- j 
SMURFS 2 11990.- PILOT WINGS 6990.- LOONEYTUNES 6890 BELLES OUEST 7990. 
SPOT GOES TO HOLLYWOOD12990.- 9990.- ENE évő. KECÁNAN A éa ONSLAUGHT 4990 
STAR TREK :DEEP SPACE NINE12990.- 7990.- 3 MICKEY MOUSE DANGEROUS ... . 7990. SOCKET 7990 
REAL MONSTERS 9990.- MIRO MAGHNES 6990- 
SUB TERRANEA 8990. TT aoon.  FORTALKONA 7990: 
THOMAS THE TANK ENGINE. 7990.- REVOLUTION X 12990. 9990—  NBALLMANA 5990. 
TOY STORY 9990.- SUPER TENNIS 6990.- KOÁTONT 76 999 Fogy. ár 
VECTORMAN 9990.- TETRIS ATTACK 6990.- TRNÁDKAGE 960; VEGA MAN h, 70: 2990: j 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBOURS7990.- WEAPONLORD TZIOSZLYROZÉ E TAG NAA 170: VETERÁN 5990 3990 I 


WVISZONTELABÓIK FIGYELEM! 


Legolcsóbb forrás a hivatalos forgalmazótól! 
Várjuk mindazon boltok jelentkezését, akik HATALMAS viszoneladói kedvezmények mellett forgalmaznák a legújabb 
PSX és N64 játékainkat, valamint az 576 IKONZOL újságunkat. 
Továbbra is biztosítjuk, hogy minden viszonteladónk nagy mennyiségben ingyen juthat hozzá a legújabb játékok 
Hi promóciós anyagaihoz. 
Árlistánkért és további információkért hívja a 35-90-576-os telefonszámunkat. 
FiGYELEN! 


régi, értékes könyveket keresek megvételre. Az üzleteink által forgalmazott, 


az 576-ban meghírdetett programokat is adhatok a keresett könyvekért. 
Telefon: 3295-303 (9-14 óráig), vagy az újság címén: 1389 Budapest Pf. 132. 


Az LY/H Az EZa A Az (0ceg A ÉS 


INTERACTIVEJ 
entertainment 


Az INFOGRAMES HIVATALOS MAGY ARORSZÁGI FORGALMAZÓJA 
MEGRENBEL Ő SZELVÉNY 

















KÉRJÜK TISZTELT ELÖFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES 
LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
annak másolatát boritékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjenek: 





















negyed évre 1600,- 
fél évre 3000,- 
egy évre 5760.,- 
példányban 








Megrendelem az 
Megrendelő neve: 


című lapot. 








COMGAME "576" KFT A 26 


1389 Budapest, Postafiók 132. 









Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 






b tá hely;ahol játszva 
vásárolhatsz: 
1137 BUDAPEST, 
POGSONYI U 14. 
TELEFONSZÁMUNK : 
35-90-576 
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KAL NT ETET BALA CT ÉKEZET ETT TES 50 A 
7.5 szt rgt a Libri [DALT Ú mellett Telefon: 345580- 1 E 38 


MALE zők SZETT 





